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التفاعل بين نمط محفزات الالعاب الرقمية «تكيفى/ تشاركى ونوع 
التغذية الراجعة «فورية/ مؤجلة) واثره على تنمية مهارات البرمجة 
والإنخراط لدى طلاب تكنولوجيا التعليم 
أ.م.د/ حسناء عبد العاطى الطباخ 
أستاذ مساعد تكنولوجيا التعليم كلينّ التربينّ النوعيت جامعنّ طنطا 
د/ آينّ طلعت أحمد إسماعيل 
مدرس تكنولوجيا التعليم كليت التربية النوعيت hasla‏ طنطا 

e‏ المستخلص: 

يهدف البحث الحالى إلى تنمية مهارات البرمجة باستخدام الفيجوال بيسيك ٠١1١١‏ 
والإنخراط الطلابى لدى طلاب تكنولوجيا التعليم؛ وذلك من خلال قياس أثر التفاعل بين 
نمط محفزات الألعاب الرقمية (تكيفى/ تشاركى) ونوع التغذية الراجعة (فورية/ (ata ġa‏ 
وتم تطبيق التجربة الأساسية على عينة تكونت من )٠٠١(‏ طالب من طلاب الفرقة الثانية 
شعبة تكنولوجيا التعليم فى الفصل الدراسى الأول للعام الدراسى 8١19/70١1٠م‏ بكلية التربية 
النوعية جامعة طنطاء وتم تقسيم طلاب البحث عشوائيا إلى أريعة مجموعات تجريبية 
وضمت كل مجموعة (vo)‏ طالب» حيث قام طلاب المجموعة التجريبية الأولى بالدراسة من 
خلال (نمط محفزات الألعاب الرقمية التكيفية/ نوع التغذية الراجعة الفورية ية)» طلاب 
المجموعة التجريبية الثانية قاموا بالدراسة من خلال (نمط محفزات الألعاب الرقمية 
التكيفية/ نوع التغذية الراجعة المؤجلة)» طلاب المجموعة التجريبية الثالثة قاموا بالدراسة 
من خلال (نمط محفزات الألعاب الرقمية التشاركية/ نوع التغذية الراجعة الفورية)؛ وطلاب 
المجموعة التجريبية الرايعة قاموا بالدراسة من خلال (نمط محفزات الألعاب الرقمية 
التشاركية/ نوع التغذية الراجعة المؤجلة)؛ وبعد تنفين التجرية تم حساب درجات الطلاب 
ومعالجة النتائج الإحصائية: والتى كشفت عن تفوق المجموعة التجريبية الثالثة التى درست 
(نمط محفزات الألعاب التشاركية/ التغذية الراجعة الفورية) فى كل من الإختبار 
التحصيلى المعرفى وبطاقة ملاحظة الأداء المهارى المرتبطتين بمهارات البرمجة بالفيجوال 
بيسيكت بينما تفوقت المجموعة التجريبية الأولى التى درس طلابها من خلال (نمط محفزات 
الألعاب الرقمية التكيفية/ نوع التغذية الراجعة الفورية) فى مقياس مهارات الإنخراط 
الطلابى. 


الكلمات المفتاحية: نمط محفزات الألعاب الرقمية التكيفى» نمط محفزات الألعاب الرقمية 
التشاركى: التغذية الراجعة الفورية: التغذية الراجعة المؤجلةء مهارات البرمجة:؛ الإتخراط 
الطلابى. 

Interaction between Gamification Model (Adaptive/ Collaborative and 


Feedback Type (Instant/ Deferred) and its Effect on Programming and 
Engagement Skills for Educational Technology Students 


Dr. Hasnaa Abdelaty Altabakh Dr. Aya Talaat Ahmed Ismail 


Abstract : 

The Current Research aims to develop programming skills by Visual 
Basic 2015 and engagement for educational technology students through 
measuring the effect of the interaction between gamification model 
(adaptive/ collaborative) and type of feedback (instant/ deferred). The 
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participants of the research were (100) students in the first semester of the 
academic year 2018/2019m at the Faculty of Specific Education Tanta 
University. The students were randomly divided into four experimental 
groups and each group included 25 students, the first experimental group 
studied by (adaptive gamification model/ instant feedback), the second 
experimental group studied by ( adaptive gamification model/ deferred 
feedback), the third experimental group studied by (collaborative 
gamification model/ instant feedback) and the fourth experimental group 
studied by (collaborative gamification model/ deferred feedback), after the 
implementation of the experiment the students' grades were calculated and 
the statistical results were processed. The results revealed the superiority of 
the third experimental group who studied by (collaborative gamification 
model/ instant feedback) on the achievement test and the list of performance 
observation associated by Visual Basic programming skills, while the the 
results revealed the superiority of the first experimental group who studied 
by (adaptive gamification model/ instant feedback) on the engagement scale. 


Keywords: AdaptiveGamification Model, Collaborative Gamification 
Model, Instant Feedback, Deferred Feedback, Programming Skills, 
Engagement Skills. 

e‏ مقدمة: 
شهدت نظم التعلم فى السنوات الأخيرة تطورات سريعة ومتعاقبة وظهرت 
عديد من المستحدثات التكنولوجية التى كان لها عظيم الأثر فى بيئات التعلم 
وأنماط تقديم المحتوى التعليمى» وتعد محفزات الألعاب التعليمية منحى 
تعليمى يتناسب مع احتياجات ومتطلبات المتعلم» حيث أنها تعتمد على تقنيات 
تحفيزية تساعد على إنشاء بيئات تعلم ديناميكية وتفاعلية وأكثر تشويقاء 
تحفز المتعلمين على التعلم بطريقة يسيطة مما يحقق أهداف التعلم فى سياق 

العملية التعليمية ويؤدى إلى ارتفاع مستوى مهاراتهم ونواتج التعلم لديهم. 

وفى ذلك السياق» عرف يوراه وزملاؤه Urh et al., (2015, 391(١‏ محفزات 
الألعاب الرقمية يأنها " اتجاه تعليمى يعمل على استخدام عناصر الألعاب فى 
سياقات بيثات التعلم لا علاقة لها باللعب لجذب اهتمام المتعلمين وتحفيزهم 
للتركيز على المهام التعليمية وأخد المبادرة فى عملية التعلم"؛ وكذلك أكد 
سيلر وزملاؤه Saileretal.(2017,373)‏ على أنها تطبيق ميكانيكية الألعاب 
وتقنيات تصميم الألعاب لإشراك وتحفيز المتعلمين على تحقيق أهداف التعلم". 

وتتكون بيئة محفزات الألعاب الرقمية من عناصر تصميم الألعاب التى يتم 
نقلها واستخدامها وتسخير قدرتها التحفيزية فى سياقات غير الألعاب» والتى 
تشمل الصور الرمزية لتمثيل المتعلمين» السياق السردى» سيناريو اللأحداث» 
أ اتبعت الباحثتان نظام توثيق جمعية ale‏ النفس الأمري يكية American Psychology Association "APA"‏ 
Style‏ الإصدار The 6™ Edition (APA Ver 6.0) me‏ حيث تم AS‏ ( إسم العائلة» سنة النشرء أر قام 


الصفحات) فى الدراسات الأجنبيةء بينما فى الدراسات العربية يتم كتابة ( إسم المؤلف» اللقب» سنة النشرء أرقام 
الصفحات) فى المتن» على أن يكتب توثيق المرجع وبياناته كاملة فى قائمة المراجع. 
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المستويات» التغذية الراجعة:» ردود الأفعال» قوائم المتصدرين» النقاط» محددات 
زمنيةء شرائط التقدم الشارات» والشهادات )2 ,2015 .(Wojcik,‏ 

كذلك أوضح جاكسون )2 ,2016( Jackson‏ أهمية استخدام محفزات 
الألعاب الرقمية فى العملية التعليمية واشراك المتعلمين وتحفيزهم على المبادرة 
فى التعلم» حيث أن هناك تدخل واضح وتشابه بين بيئة محفزات الألعاب 
الرقمية القائمة على عناصر الألعاب والفصل الدراسى» ففى كليهما يعمل 
المتعلمين على أداء أهداف محددة وتحقيقهاء كما أن المتعلم فى بيئة محفزات 
الألعاب الرقمية بعد الفوزينتقل إلى مستوى أعلى وكذلك يقوم المتعلم 
بإجتياز المقررات فى الفصل الدراسى والنجاح فيها للإنتقال إلى مستوى 
أكاديمى أعلى. 

كما اتفق شرابى )2 ,2013( Schrape‏ ومونكادا وتوماس Moncada and‏ 
Thomas (2014, 4)‏ على أن محفزات الألعاب الرقمية تعمل على إثارة دافعية 
الطلاب نحو التعلم» حيث أنها تعمل على دمج عناصر الألعاب التعليمية 
بطريقة مشوقة ومثيرة للإهتمام فإذا ما تحول المحتوى التعليمى المعقد إلى 
مهام ومستويات بها تحديات وكثير من المحفزات وعوامل الجذب يحصل 
الطالب بعد إجتيازاها على مكافآت وشارات؛ سوف تختلف طريقة تعلم الطلاب 
وتقبلهم للمواد التعليمية التى كانت تشكل عقبة وعبثئا كبيرا عليهم. 

وكذلك أشار فاسليسكو )2 ,2014( Vasilesco‏ ووجيسيك ) Wojcik‏ 
2 أن محفزات الألعاب الرقمية تعمل على استخدام العناصر الميكانيكية 
والجمالية وأسلوب التفكير باللعب للتأثير على سلوك المتعلمين وتحفيزهم 
وإثارة النشاط فى نفوسهم لتشجيعهم على التعلم» بهدف رفع المستويات المعرفية 
لديهم» وتطوير مهاراتهم التى هم بحاجة إليها وتجويد عملهم؛ حيث أنها 
تتواكب مع جيل اليوم الرقمى ففى الحياة الحقيقية لا يشعر المتعلمون أنهم 
على نفس جودة الأداء وعند مواجهة العقبات ريما يشعرون oS ML‏ والإحباط 
وهى مشاعر لا يشعرون بها فى بيئة محفزات الألعاب الرقمية التى توفر لهم 
التقدير البديل من خلال التعزيز والمكافآت باستخدام النقاط والشارات. 

وفى ذلك الإطار أشار جاكسون )2016( Jackson.‏ لدراسة المعهد القومى 
لتكنولوجيا التعليم والتى هدفت لتحديد مدى فعالية محفزات الألعاب 
الرقمية فى التعليم من خلال تحليل النتائج التى حصلوا عليها من دراسات 
الحالة التى قام بتحليلها وتجميعها الباحثون» وظهرت النتائج إيجابية عن 
استخدام محفزات الألعاب الرقمية بصفة عامة» حيث أكدت النتائج على 
الحضور المتزايد والمشاركة الفعالة للطلاب» التأثير الإيجابى على قدر إسهامات 
الطلاب وإجاباتهم بدون نقص فى الجودة الخاصة بالمحتوىء النسبة المثوية 
المتزايدة لنجاح الطلاب والمشاركة فى الأنشطة التطوعية والواجبات المنزلية 
كتحدى» وتقليل الفجوة بين الدرجات العالية والأقل. 
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كما ظهرت عديد من الدراسات التى أكدت على أهمية استخدام محفزات 
الالعاب الرقمية فى العملية التعليمية» ومنها دراسة أحمد سيد حسن (YAV)‏ 
والتى هدفت للتعرف على فاعلية بيئة محفزات الألعاب الرقمية فى تنمية كل 
من التحصيل المعرفى وكفاءة التعلم لدى تلامين المرحلة المتوسطة بالمملكة 
العربية السعودية: وظهرت النتائج لصالح تفوق طلاب المجموعة التجريبية على 
طلاب المجوعة الضابطة فى كل من التحصيل المعرفى وكفاءة التعلم؛ 
وكذلك دراسة تسبيح أحمد حسن (YAV)‏ والتى هدفت للتعرف على فاعلية 
بيئة محفزات الألعاب الرقمية فى تنمية كل من التحصيل المعرفى» مهارات حل 
المشكلات وبعض نواتج التعلم فى مادة العلوم لدى تلامين الحلقة الإبتدائية 
وكشفت النتائج عن وجود فروق ذات دلالة إحصائية لصالح المجموعة 
التجريبية فى كل من التحصيل المعرفى وكفاءة التعلم. 

ees‏ أكدت عديد من الدراسات على ظهور عديد من الأنماط لمحفزات 
الألعاب الرقمية منها التكيفية والتشاركية؛ وفى ذلك السياق أكد مونتيريت 
وزملاؤه )105 ,2014( Monterrat et al.,‏ على أهمية نمط محفزات الألعاب 
الرقمية التكيفية حيث أن التكيف أصبح من المحاور الأساسية فى بيئات التعلم 
فى الآونة الأخيرة» كما أنها تستند إلى تحديد وتشخيص إحتياجات المتعلم 
وتوجيهه وإرشاده وتحفيزه للإستمرار والإنجاز فى مستويات بيئة محفزات 
الألعاب الرقمية؛ بالإضافة إلى أنها تعمل على متابعة إحتياجات المتعلم وإعطائه 
خيارات تتناسب مع دافعيته للتعلم» خبرته؛ وقدرته العقلية» حيث أنها تعمل على 
توجيهه إلى المهام والمستويات التالية التى تتناسب معه. 

كما أشار مونتيريت وزملاؤه )119 ,2015( Monterrat et al.,‏ إلى أن aio‏ 
محفزات الألعاب الرقمية التكيفية تضع بعين الإعتبار إختلاف أساليب التعلم 
فمن خلالها تكون بيئة محفزات الألعاب الرقمية قادرة على التكيف وفقا لأنماط 
المتعلمين المختلفة؛ فتعتبر بيئة التعلم نظام تعلم شخصى يدعم تفاعل تكيفى 
للمتعلم ويعرض له سياق سيناريو تكيفى قائم على عناصر الالعاب ومراقبة 
نشاطات اللاعبين وتفسيرها وفقا لنموذج المجال الخاص بكل متعلم لاعب. 

وكذلتك أوضح جاجيست وزملاؤه )446 ,2018( Jagust et al.,‏ إلى أن 
مهمة تصميم بيثئة محفزات الالعاب الرقمية التكيفية تواجهها كثير من 
المتعلمين اللاعبين داخل بيئة محفزات الألعاب الرقمية التكيفية» وهناك عديد 
من المخاطر من التحميل الزائد على واجهة المستخدم ولذلك يلجأ المصممون 
والمطورون إلى تكييف واجهة المستخدم من خلال خيارات مستوى الصعوية والتى 
تتيح خيارات وسيناريوهات سردية مختلفة تهدف إلى زيادة قبول المتعلمين 
لإستخدام عناصر وديناميكيات اللعبة بما يتلائم مع مستواهم داخل بيئة 
محفزات الألعاب الرقمية التكيفية. 
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بینما اتفق تشالكو وزملاؤه )554 ,2015( ;Challco et al.,‏ وعزمى وزملاؤه 
Azmi et al, (2015, 18093)‏ على أن بيئة محفزات الألعاب الرقمية 
التشاركية تعمل على إتاحة tin‏ عمل جماعى تشاركى تعمل على تقسيم المهام 
الرئيسية داخل مستويات بيئة التعلم إلى مهام فرعية يقوم كل متعلم (لاعب) 
بأداء مهمة محددة دا خل المستوى لتحقيق هدف المستوى وإنهاء المهمة» وقد 
تختلف أدوار المتعلمين بين المستويات» حيث يعتبر التشارك وسيلة لتقاسم عبء 
المهام وصعوبة المستويات. 

كذلك أشار ستيجاليتز وزملاؤه (102 ,2016( Stieglitz et al.,‏ أن aio‏ 
محفزات الألعاب الرقمية التشاركية قائمة على تفاعل المتعلمين وتشاركهم 
فى أداء المهام مما يجعل التعلم عملية إجتماعية تعمل توضيح معانى المفاهيم 
معالجة المشكلة من خلال جهد جماعى منسق وتطوير الثقة والتماسكت 
والفعالية والإدراك المشترك بين المتعلمين؛ مما يساهم بشكل فعال فى كفاءة 
الطلاب ونواتج التعلم» بالإضافة إلى تنمية الجواتب المعرفية والمهارية 
والإتجاهات لدى المتعلمين. 

وتعد التغدية الراجعة عنصرا هاما وضروريا لتزويد المتعلمين حول 
استجاباتهم» وتظهر بنوعين (الفورية / المؤجلة) وهما حجر الزاوية داخل بيئتى 
محفزات الألعاب الرقمية (التكيفية / التشاركية)» حيث تسمى التغذية 
الراجعة الفورية بالتعزيز والتى توفر قدرا من المعلومات الذى يصل إلى المتعلمين 
اللاعبين بصورة فورية فى لحظة احتياجهم لها والتى توضح لهم إلى أى مدى 
يسيرون فى الإتجاه الصحيح: بينما تسمى التغذية الراجعة المؤجلة بالمكأفاة 
والتى توفر معلومات نتيجة تحليل عمليات تقويم الطلاب وتظهر بعد أدائهم 
المهمة المطلوبةء وكذلك تظهر التغذية الراجعة بكلا النوعين (الفورية/ 
المؤجلة) فى صورة نقاط (Points)‏ أو فى صورة شارات (Badges)‏ يمكن إعطائها 
للطلاب اللاعبين خلال أدائهم المستويات أو بعد إتمامهار : 14 ,2017 Scharp,‏ 
.(Yelsky, 2018, 52‏ 


وكذلك فإن التغذية الراجعة الفورية فى بيئتى محفزات الألعاب الرقمية 
التكيفية والتشاركية تعطى أولا بأول داخل المستوى أو المهمة؛ مما يعمل على 
تثبيت المعانى والعلاقات وتصحيح الأخطاء وتهذيب الفهم الخاطئ؛ كما تزيد 
ثقه المتعلم بنتائجه التعليمية» وتدفعه إلى تركيز جهوده وانتباهه على المهمة 
التعليمية وتجعل التعلم أفضل» حيث يستطيع المتعلم عن طريقها معرفة أدائه 
ويمكنه من معرفة ماذا يجب أن يفعل بعد ذلك كما أنها تعد نوعا من الباعث 
فهى عامل أساسى فى زيادة دافعية المتعلم نحو استكشاف الإستجابات الصحيحة 
وانتقائها(55 ,2018 .(Bockle, et al., 2017, 5; Yelsky,‏ 

بينما التغذيةالراجعةالمؤجلةداخل بيثتى محفزات الألعاب الرقمية 
التكيفية والتشاركية تعطى بعد إنتهاء المتعلمين اللاعبين من إنجازالمهمة أو 
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المستوى والتى تخبرهم ينجاحهم وصعودهم إلى مستوى أعلى أو إخفاقهم؛ وفى 
حالة إخفاق المتعلمين تعمل على مساعدتهم فى التعامل مع الفشل فى إنجاز 
مستوى كجزء من عملية التعلم» حيث يمكن أن يكون التعلم جزءا من الفشل 
والسماح للمتعلمين بالتجرية عند تعلم موضوع حيث يتم تنفين هذا النشاط 
من أجل المتعة وإتاحة الفرصة لإستكشاف الدوافع الذاتية للتعلم والسماح 
للمتعلمين بأداء أدوار جديدة فى بيئة محفزات الألعاب التشاركية أو الحصول 
على بدائل أخرى فى بيئة محفزات الألعاب التكيفية مما يزيد من دافعية 
المتعلمين الإنجازوالإنخراط فى أداء المهام .(Bostock, 2018, 20; Lavoue, et)‏ 

al., 2018, 47 


كما أكد ستيجاليتز وزملاؤه )105 ,2016( Stieglitz, et al.,‏ وجاجيست 
وزملاؤه(450 ,2018( Jagust , et al.,‏ على أن نمطى محفزات الألعاب الرقمية 
(التكيفية/ التشاركية) مدعمين بنظرية التعزيز والتى أكدت على أن المثيرات 
والمحفزات الخارجية تحفز الفرد وتعززتعديل سلوكه؛ وأن تعديل سلوك الفرد 
يمكن تعديله من خلال تحفيزه بالمكاسب لينتقل من موقف إلى آخرء؛ ووفقا 
لذلك فإن بيئتى محفزات الألعاب الرقمية (التكيفية / التشاركية) من خلال 
ماتوفره من تصميم قائم على عناصر الألعاب تعمل كمحفزات خارجية 
للطلاب لتعديل سلوك تعلمهم والتغلب على الصعاب التى تواجههم وتقدم لهم 
التعزيزمن خلال التغذية الراجعة بنوعيها (الفورية / المؤجلة) وكذلك يتم 
تحفيز المتعلمين ببعض المكاسب المعنوية مثل المكافآت والنقاط والشارات عند 
انتقالهم من مستوى إلى مستوى أعلى وعند إنهاء جميع المستويات. 
وفى ذلك الإطار ظهرت عديد من الدراسات التى توضح أثر نوعى التغذية 
الراجعة (الفورية/ المؤجلة) داخل بيئتى محفزات الألعاب الرقمية (التكيفية/ 
التشاركية)ء والتى تتضح كالتالى: دراسة أولدنهاف وزملاؤه Oldenhave et‏ 
)2013( ,.1ووالتى هدفت للتعرف على فعالية التغذية الراجعة الفورية داخل 
بيئة محفزات الألعاب الرقمية التكيفية» حيث درس £V‏ طالب من جامعة رادبود 
نيميجن بهولندا فى بيئة محفزات الألعاب الرقمية التكيفية» وكشفت النتائج 
عن ارتفاع مستوى التحصيل المعرفى والدافعية للإنجاز. 
وكذلت دراسة كونتاس وزملاؤه )2014( Kuntas‏ والتى هدفت للتعرف 
على فعالية التغذية الراجعة الفورية داخل بيئة محفزات الألعاب الرقمية 
التشاركية؛ حيث درس Y£4‏ طالب لمدة ١5‏ أسبوع مادةالبرمجة داخل aiu‏ 
محفزات الالعاب الرقمية التشاركية وتم تقديم التغذية الراجعة يشكل فورى 
ومتزامن من مهام الطلاب» وأكدت النتائج على ارتفاع مستوى التحصيل 
المحرفى لدى الطلاب والدافعية للإنجاز. 
بالإضافة إلى دراسة كونتاس وزملاؤه )2016( us Kuntas‏ هدفت 
للتعرف على أثر التغذية الراجعة المؤجلة داخل بيئتى محفزات الألعاب الرقمية( 
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التكيفية/التشاركية)؛ والتى تم إجراؤها على YE‏ طالب بجامعة ميلانو بإيطاليا 
تم تقسيمهم عشوائيا حيث درس ١١‏ طالب بكل مجموعة وظهرت النتائج 
لصالح المجموعة التجريبية الثانية التى درست بنوع التغذية الراجعة المؤجلة 
داخل بيئة محفزات الألعاب الرقمية التشاركية. وفى نفس الإطار ظهرت دراسة 
لافويى وزملاؤه )2018( Lavoue et al,‏ والتى هدفت للتعرف على أثر نوع 
التخذية الراجعة الفورية على سبعة أنواع من المتعلمين داخل بيئة محفزات 
الألعاب التكيفية وهم: (الباحث. الناجى . المتهور المنظم . المهاجم. الإجتماعى . 
المنجز)ء وتم إجراء التجربة على 757 طالب بجامعة جان مولين بليون فى فرنسا 
تم تقسيمهم وفقا لمقياس لأنواع المتعلمين السبعة» حيث ظهر تقسيم المتعلمين 
كالتالى: ) YY‏ باحث. ٤٤‏ ناجى . Y*‏ متهور 45 منظم . YA‏ مهاجم Y^.‏ إجتماعى 
٠‏ منجز) وكشفت النتائج عن تفوق مجموعتى المتعلمين الباحثين والمنجزين 
على باقى مجموعات الطلاب فى التحصيل المعرفى والدافعية للإنجاز. 

وكذلك اتفق كل من الشيخ وباتجريت )2017( «Elshiekh & Butgerit‏ 
وأورتيز وزملاؤه(11 ,2017( Ortiz et al.,‏ على أن مهارات البر مجة تتضمن عدة 
خصائص من أهمها أنها تتضمن عدد كبير من المعلومات والمهارات المعقدة 
والمستويات التعليمية التى تحتاج إلى التدريب والممارسة والدقة فى آدائها 
واتقانها للوصول إلى البرامج والمشروعات المطلوب تصميمها بصورة خالية من 
الأخطاءء ولذلك فإن بيئة محفزات الألعاب الرقمية من أنسب بيئات التعلم 
لتعليم البرمجة للمتعلمين حيث أنها تعتمد على تبسيط المعلومات وتجزئتها 
إلى مستويات ومهارات فرعية فى تسلسل منطقى ومتناسق لكى يستطيع المتعلم 
استيعابها وفهمها وأداء مهاراتها بطريقة صحيحة؛ وكذلك فإنه فى البحث 
الحالى تم استخدام نمطين من أنماط محفزات الألعاب الرقمية (التكيضى/ 
التشاركى) بالتفاعل مع نوعين من التغذية الراجعة (الفورية/ المؤجلة) لإختيار 
أنسب نمط وبيئة تعلم لتنمية التحصيل المعرفى والأداء المهارى المرتبط بمهارات 
البرمجة بالفيجوال بيسيك لدى طلاب تكنولوجيا التعليم. 

وفى ذلك الإطار أشارت عديد من الدراسات نسرين معوض (Y* Y)‏ مروة 
المحمدى (Y Y)‏ شيماء أحمد (Y Y)‏ عاطف يوسف (Y * YA)‏ محمود دغيدى 
(Y VA)‏ إلى أهمية تنمية مهارات البرمجة باستخدام برنامج الفيجوال بيسيك 
لدى طلاب تكنولوجيا التعليم وذلك لأهميتها فى تطوير بيئات متكاملة 
موجهة بالأحداث والكائنات والتى تساعد الطلاب على برمجة وإنتاج مشروعات 
لإيجاد حلول لمشكلات تواجه العملية التعليمية. 

كما أكدت دراسة الشيخ وباتجريت )2017( Elshiekh & Butgerit‏ حيث 
قامت الباحثتان يعمل دراسة تحليلية لستة عشر دراسة تجريبية تم إجراؤها فى 
عديد من البلدان المختلفة (أسبانيا . ماليزيا- كرواتيا .الولايات المتحدة 
الأمريكية . الهند السودان) والتى تم إجراؤها فى الفترة ما بين YN EYA Y‏ حيث 
قامت جميع هذه الدراسات بالمقارنة بين بيئة محفزات الألعاب الرقمية وبيئة 
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التعلم التقليدية فى مقررات مختلفة للبر مجة (البرمجة بالفيجوال بيسيك . 
البرمجة بلغة C‏ البرمجة الهندسية . برمجة برامج الحاسوب . برمجة قواعد 
البيانات c‏ برمجة الألعاب)» وأظهرت نتائج جميع هذه الدراسات تفوق مجموعة 
الطلاب الذين درسوا Aca‏ محفزات الألعاب الرقمية على بينة التعلم التقليدية 
بنسبة فى التحصيل المعرفى والأداء المهارى لمهارات البرمجة. 

وعند الحديث عن مهارات الإنخراط فى بيئة محفزات الألعاب الرقميةء فقد 
اتفق بيسرا وزملاؤه )5 ,2016( Pesare et al.,‏ وأورتيز وزملاؤه Ortiz et al.,‏ 

)11 ,2017( على أهمية تنمية مهارات det S531‏ لدى الطلاب وعن دور بيئة 

محفزات الألعاب الرقمية فى تنمية تلك المهارات من خلال ما توفره من تصميم 
قائم على عناصر الألعاب يوفر للطلاب التفاعل مع المحتوى التعليمى فى شكل 
مهام مما يشعرهم بالحماس والدافعية بالإضافة إلى التركيز والإنتباه لتحقيق 
أهداف تعلمهم» وكذلك تحفزهم على المثابرة وقضاء الوقت داخل بيتة التعلم 
من خلال تقسيم مهام التعلم إلى مستويات تتدرج فى الصعوبة حتى ينتهى 
الطالب من أداء مهامه والحصول على مكافآته من نقاط وشارات. وفى إطار 
متغيرات البحث» ظهرت عديد من الدراسات حول فاعلية نمطى محفزات الألعاب 
الرقمية (التكيفية/ التشاركية) ودور نوعى التغذية الراجعة (الفورية/ المؤجلة) 
فى تنمية مهارات الإنخراط لدى الطلاب؛ والتى تتضح على النحو التالى: 

دراسة جيدونينى وزملاؤه (2016) Gudoniene et al.,‏ والتى هدفت إلى 
التعرف على أثر اختلاف نوع التغذية الراجعة (الفورية/ المؤجلة) داخل بيئة 
محفزات الألعاب الرقمية التشاركية» حيث تم إجراء التجرية على ۱۹۰ طالب 
من معهد الرياضيات والمعلومات يجامعة فيلينوس» حيث تم تقسيم الطلاب 
عشوائيا إلى مجموعتين» وضمت كل مجموعة )40( طالب» حيث درس طلاب 
المجموعة التجريبية الأولى بنوع التغذية الراجعة الفورية» ودرس طلاب المجموعة 
التجريبية التانية ينوع التغذية الراجعة المؤجلة» وظهرت النتائج لصالح طلاب 
المجموعة التجريبية الأولى فى التحصيل المعرفى والإنخراط الطلابى. 

وكذلك ظهرت دراسة JE g‏ وزملاؤه )2017( Bockle et al.,‏ والتى هدفت 
للتعرف على أثر اختلاف نوع التغذية الراجعة (الفورية/ المؤجلة) داخل بيئة 
محفزات الألعاب الرقمية التكيفية» حيث سمى تقديم التغذية الراجعة الفورية 
داخل بيئة محفزات الألعاب الرقمية التكيفية بنمط محفزات الألعاب الرقمية 
التكيفية الكلى وسمى تقديم التغذية الراجعة المؤجلة داخل بيئة محفزات 
الألعاب الرقمية التكيفية بنمط محفزات الألعاب الرقمية التكيفية الجزئى» وتم 
إجراء التجرية على ٤٤‏ طالب بجامعة العلوم التطبيقية فى شترالسوند LOUD‏ 
تم تقسيمهم الى مجموعتين» حيث ضمت كل مجموعة ۲۲ طالب» وكشفت 
النتائج وجود فروق ذات دلالة إحصائية فى التحصيل المعرفى والأداء المهارى 
والإنخراط فى بيئة التعلم لصالح المجموعة التجريبية الأولى التى درست من 
خلال نوع التغذية الراجعة الفورية. 
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كما يتضح من الدراسات السابقة تفوق نوع التغذية الراجعة الفورية على 
نوع التغذية الراجعة المؤجلة فى بيئتى محفزات الألعاب الرقمية ( التكيفية / 
التشاركية) فى التحصيا المعرفى والأداء المهارى ومهارات الإنخراط» ونظرا 
لأهمية مهارات البرمجة التى تتضمن مهارات فرعية كثيرة مما يجعلها تحتاج 
إلى جهد ومثابرة وتركيز للوصول إلى حلول برمجيه لمشكلات البرامج و 
تصحيح الأكواد للوصول إلى إنتاج المشروعات النهائية» مما يجعل مهارات 
البرمجة ترتبط يمهارات الإنخراط وتحتاج إليها. 

وفى ذلك الإطار ظهرت دراسة أورتيز وزملاؤه )2017( Ortiz et al.,‏ التى 
هدفت لتنمية مهارات البرمجة والإنخراط لدى الطلاب» و التى تم إجراؤها فى 
جامعة غينت ببلجيكا على عينة تكونت من ٠٠١‏ طالب تم تقسيمهم عشوائيا إلى 
مجموعة. وشملت كل مجموعة (50) طالب درسوا مهارات البرمجة حيث 
درست المجموعة التجريبية من خلال بيئة محفزات الألعاب الرقمية» والمجموعة 
الضابطة درسوا من خلال بيئة التعلم التقليدية» وكشفت النتائج عن وجود 
فروق ذات دلالة إحصائية فى التحصيا المعرفى والأداء المهارى فى البرمجة 
ومهارات الإنخراط فى بيئة التعلم لصالح المجموعة التجريبية. 

ويأتى هذا البحث ليفحص _أثر التفاعل بين نمطى محفزات الألعاب الرقمية 
(التكيفية/ التشاركية) ونوع التغذية الراجعة (الفورية / المؤجلة) على تنمية 
مهارات البرمجة باستخدام برنامج فيجوال بيسيك ٠١٠5١‏ والإنخراط لدى 
طلاب الفرقة الثانية شعبة تكنولوجيا التعليم؛ ليكشف عن التصميم الأكثر 
ملائمة لتنمية تلك المهارات لدى الطلاب. 
e‏ الاحساس بمشكلة البحث: 

نبع الإحساس بمشكلة البحث بوجود قصور فى مهارات البرمجة باستخدام 
الفيجوال بيسيك لدى طلاب الفرقة الثانية شعبة تكنولوجيا التعليم» وذلت 
من خلال إستقراء درجات طلاب الفرقة الثانية شعبة تكنولوجيا التعليم فى 
الجانب التطبيقى لمقرر البرمجة حيث اتضح أن هناك إنخفاض واضح فيهاء 
وهذا ما أكدته أيضا نتائج الدراسة الإستطلاعية التى تم إجراؤها Yoe‏ طالب 
وطالبة من طلاب الفرقة الثانية شعبة تكنولوجيا التعليم بكلية التربية النوعية 
جامعة طنطا خارج العينة الأساسية للبحث والتى أسفرت نتائجها على أن: 
9474 من الطلاب لديهم قصور فى مهارات البرمجة المتمثلة فى مهارات 

التعامل مع المشروع فى الفيجوال بيسيك . مهارات التعامل مع الخصائص 

العامة للأدوات داخل الفيجوال بيسيك . مهارات التعامل مع المتغيرات داخل 

الفيجوال بيسيك . مهارات التعامل مع المصفوفات داخل الفيجوال بيسيك . 

مهارات التعامل مع المعددات داخل الفيجوال بيسيك . مهارات التعامل مع 

تمرير البرامترات داخل الفيجوال بيسيك . مهارات التعامل مع الحلقات 

التكرارية داخل الفيجوال بيسيك . مهارات التعامل مع البنية الشرطية 
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داخل الفيجوال uua‏ . مهارات التعامل مع الدوال داخل الفيجوال 
بيسيك . مهارات التعامل مع معالجة الإستثناءات داخل الفيجوال بيسيك). 
« 7443 من الطلاب يفضلون الدراسة من بيثات التعلم القائمة على تقنيات 
وعناصر الألعاب. 
4 43 من الطلاب يستطيعون الإنهماك والإنغماس فى بيئات التعلم القائمة 
على تقنيات الالعاب. 


ولذلك تتضح ضرورة توفير بيئة ويرامج للتدريب الإلكترونى تلبى 
الإحتياجات التكنولوجية وتهتم بتحسين وتطوير أداء الطلاب؛ ومن هنا نبعت 
فكرة البحث الحالى فى توظيف محفزات الألعاب الرقمية لتنمية مهارات 
البرمجة والتغلب على مشكلات بيئة التعلم التقليدية المتمثلة فى نقص 
الإمكانيات المادية والتى تحول دون توفير العدد الملائم من الأجهزة الكافى 
لتدريب الطلاب بالإضافة إلى كثرة الأعطال بالأجهزة المتوفرة. كما أن الفترة 
الزمنية المحددة للتدريب على تلك المهارات غير كافية لإتقانهاء وغيرها من 
المشكلات التى تحول دون نجاح عملية التعلم بالطريقة التقليدية. 

وحيث أن مهارات البرمجة باستخدام الفيجوال بيسيك تعتمد على مهارات 
التعامل مع الأوامر والتعليمات البرمجية والكائنات الموجهة والأكواد للوصول 
إلى برنامج متكامل؛ مما يتطلب عملية تبسيط لخطوات إنشاء البرامج 
وتصميمها وتنفيذهاء وحيث أن بيئة محفزات الالعاب الرقميه تعمل على تقديم 
المحتوى بطريقة مبسطة لإحداث نوع من التغيير فى سلوك المتعلم وزيادة 
دافعيته وتفاعله من خلال عملية التعلم لتحقيق الأهداف التعليمية فى Aiu‏ 
ديناميكية تستخدم عناصر اللعبة فى سياق تعليمى ولذلك فهى مناسبة 
لتقديم المهام المرتبطة بالبرمجة؛ ولأن مهارات البرمجة داخل بيئة محفزات 
الألعاب الرقمية تحتاج إلى الجهد والمثابرة والتحدى فإنها تنمى مهارات 
الإنخراط لدى الطلاب؛ كما أنه يمكن تقديم محفزات الألعاب الرقمية من 
خلال نمطين (تكيفى/ تشاركى) وبنوعين للتغذية الراجعة (فورية/ مؤجلة)؛ 
مما دعا الباحثتان إلى التفكير فى توظيف هذان النمطان لمحفزات الألعاب 
الرقمية بالتفاعل مع نوعى التغذية الراجعة ومحاولة تحديد أنسب نمط منهم 
وتأثيره على تنمية مهارات البرمجة والإنخراط لدى طلاب الفرقة الثانية 
تكنولوجيا التعليم. 

وكذلك أكدت عديد من توصيات المؤتمرات منها مؤتمر محفزات الألعاب 
الرقمية والإنخراط فى أورويا (01777”0)الذى تم إنعقاده فى برايتون بالمملكة 
المتحدة فى الفترة من ۲۹.۲۸ نوفمبر7١١7‏ على أهمية محفزات الألعاب الرقمية 
فى العملية التعليمية وارتباطها الوثيق بتنمية مهارات الإنخراط لدى الطلاب» 
وكذلت المؤتمر الدولى العشرون لمحفزات الألعاب الرقمية والتعلم القائم على 
الألعاب (ICGGBL)‏ الذى تم عقده بلندن فى المملكة المتحدة فى الفترة من 
5 مايو ٠١168‏ والذى أوضح فعالية بيئات محفزات الألعاب الرقمية بأنماطها 


دراسات عربية في التربية qd à‏ الشفس (ASEP)‏ 
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المختلفة وبينات التعلم القائمة على عناصر الألعاب فى التغلب على كتير من 
الصعوبات التى تواجه المتعلمين فى بيئات التعلم التقليدية. 

كما اتضح للباحثتين ندرة الدراسات العريية التى تناولت استخدام نمطى 
محفزات الألعاب الرقمية (التكيفية/ التشاركية) ومعرفة علاقتهما بنوع 
التغذية الراجعة (الفورية/ المؤجلة) على نواتج التعلم المشار إليها سابقاء ولا 
شك أن ذلك يبين ضرورة إجراء مزيد من الدراسات حول تلك الأنماط؛ 
ولذلك يعمل البحث الحالى على تقديم أريع بيئات تعلم من خلال تفاعل 
متغيرات البحث المستقلة لمعرفة أى بيئة الأكثر ملائمة لتعلم الطلاب والذى 
يعد أحد توجهات البحث العلمى» وهو ما حاولت الباحثتان تقديمه فى البحث 


الحالى. 


أمكن صياغة مشكلة البحث كما يلى: تتمثل مشكلة البحث فى وجود قصور 
فى مهارات البرمجة باستخدام الفيجوال بيسيك ٠١٠١‏ لدى طلاب تكنولوجيا 
التعليم بالإضافة إلى مهارات الإنخراط لدى طلاب الفرقة الثانية تكنولوجيا 
التعليم؛ ولذلك ظهرت الحاجة إلى استخدام التفاعل بين نمطى محفزات 
الألعاب الرقمية (التكيفية/ التشاركية) ونوع التغذية الراجعة (الفورية/ 
المؤجلة) لمعرفة بيئة التعلم الأكثر ملائمة لتنمية مهارات الطلاب. 
and] ٠‏ البحث: 

سعى البحث الحالى للإجابة عن السؤال الرئيس التالى: 


ما تأثير العلاقة التفاعلية بين نمطى محفزات الألعاب الرقمية (تكيضى/ 
تشاركى ( ونوع التغذية الراجعة (فورية / مؤجلة) على تنمية مهارات البرمجة 
والإنخراط لدى طلاب الفرقة الثانية شعبة تكنولوجيا التعليم بكلية التربية 
النوعية؟ 


ويتفرع من هذا السؤال الرئيس الأسئلة الفرعية التالية: 

4 ما مهارات البرمجة باستخدام الفيجوال بيسيك ٠١٠١‏ المطلوب تنميتها لدى 
طلاب الفرقة الثانية شعبة تكنولوجيا التعليم؟ 

4 ما الأسس والمعايير اللازمة لتصميم بيئتى محفزات الألعاب الرقمية (تكيفية 
/تشاركية) القائمة على التفاعل مع نوع التغذية الراجعة (فورية/ مؤجلة) 
لتنمية مهارات البرمجة باستخدام فيجوال بيسيك ٠١٠١‏ لدى طلاب الفرقة 
الثانية شعبة تكنولوجيا التعليم بكلية التربية النوعية؟ 

4 ماالتصورالمقترح لتصميم بيئتى محفزات الألعاب الرقمية (تكيفية 
/تشاركية) القائمة على التفاعل مع نوع التغذية الراجعة (فورية/ مؤجلة) 
لتنمية مهارات البرمجة باستخدام فيجوال بيسيك ٠١٠١‏ لدى طلاب الفرقة 
الثانية شعبة تكنولوجيا التعليم بكلية التربية النوعية؟ 


(ASEP) guisa] وعفن‎ cuni di دراسات عربية في‎ 
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4 ما تأثير العلاقة التفاعلية بين نمطى محفزات الألعاب الرقمية (تكيفية 
/تشاركية) ونوع التغذية الراجعة (فورية/ مؤجلة) على تنمية الجوانب 
المعرفية المرتبطة بمهارات البرمجة باستخدام فيجوال بيسيك ٠١٠١‏ لدى 
طلاب الفرقة الثانية شعبة تكنولوجيا التعليم بكلية التربية النوعية؟ 

4 ما تأثير العلاقة التفاعلية بين نمطى محفزات الألعاب الرقمية (تكيفية 
/تشاركية) ونوع التغذية الراجعة (فورية/ مؤجلة) على تنمية الجوانب 
الأدائية المرتبطة بمهارات البرمجة باستخدام فيجوال بيسيك ٠٠٠١‏ لدى 
طلاب الفرقة الثانية شعبة تكنولوجيا التعليم بكلية التربية النوعية؟ 

4 ما تأثير العلاقة التفاعلية بين نمطى محفزات الألعاب الرقمية (تكيفية 
/تشاركية) ونوع التغذية الراجعة (فورية/ مؤجلة) على تنمية مهارات 
الإنخراط لدى طلاب الفرقة الثانية شعبة تكنولوجيا التعليم بكلية التربية 
النوعية؟ 

4 ما العلاقة الإرتباطية بين درجات طلاب المجموعات التجريبية الأريعة فى 
الإختبار التحصيلى المعرفى» بطاقة مالاحظة الأداء المهارى» ومقياس مهارات 
الإنخراط الطلابى لدى طلاب الفرقة الثانية شعبة تكنولوجيا التعليم بكلية 
التربية النوعية؟ 

٠‏ أهداف البحث: 
يهدف البحث الحالى التوصل إلى: 

4 قائمة مهارات البرمجة باستخدام برنامج فيجوال بيسيك ۲١٠١‏ والتى 
يحتاج إليها طلاب الفرقة الثانية بقسم تكنولوجيا التعليم بكلية التربية 
النوعية ليتمكنوا من تصميم وإنتاج المشروعات البر مجية. 


4 قائمة معايير تصميم بينتى محفزات الألعاب الرقيمية (التكيفية / 
التشاركية). 

4 التصميم التعليمى لبيتتى محفزات الألعاب الرقمية (التكيفية / 
التشاركية). 


4 التعرف على أثر العلاقة التفاعلية بين نمط محفزات الألعاب الرقمية 
(تكيفى/ تشاركى) ونوع التغذية الراجعة (فورية/ مؤجلة) على تنمية 
الجوانب المعرفية المرتبطة بمهارات البرمجة باستخدام برنامج الفيجوال 
بيسيك لدى طلاب الفرقة الثانية شعبة تكنولوجيا التعليم بكلية التربية 
النوعية. 

4 الكشف عن أثر العلاقة التفاعلية بين نمط محفزات الألعاب الرقمية 
(تكيفى/ تشاركى) ونوع التغذية الراجعة (فورية/ مؤجلة) على تنمية 
الجوانب الأدائية المرتبطة بمهارات البرمجة باستخدام برنامج الفيجوال 
بيسيك لدى طلاب الفرقة الثانية شعبة تكنولوجيا التعليم بكلية التربية 
النوعية. 

4 التعرف عن أثر العلاقة التفاعلية بين نمط محفزات الألعاب الرقمية 
(تكيفى/ تشاركى) ونوع التغذية الراجعة (فورية/ مؤجلة) على تنمية 


دراسات عربية في التربية eda à‏ الشفس (ASEP)‏ 
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بمهارات الإنخراط لدى طلاب الفرقة الثانية شعبة تكنولوجيا التعليم بكلية 
التربية النوعية. 

4 الكشف عن العلاقة الإرتباطية بين درجات طلاب المجموعات التجريبية 
الأريعة فى الإختبار التحصيلى المعرفى» بطاقة ملاحظة الأداء المهارى 
ومقياس مهارات الإنخراط الطلابى لدى طلاب الفرقة الثانية شعبة 
تكنولوجيا التعليم بكلية التربية النوعية. 

٠‏ أهمية البحث: 
تتضح أهمية البحث الحالى كالتالى: 

4 تزويد مصممى ومطورى البيئات التعليمية بالمعايير والأسس العلمية اللازمة 
لتصميم بيتات محفزات الألعاب الرقمية. 

4 تبنى المؤسسات التعليمية أنماط جديدة لتصميم بيتات محفزات الألعاب 
الرقمية للإرتقاء بمستوى الطلاب. 

4 توجيه الطلاب نحو أنماط محفزات الألعاب الرقمية التى قد تساعد فى 
تنمية مهاراتهم التطبيقية. 

4 توعية أخصائى تكنولوجيا التعليم بأنماط محفزات الألعاب الرقمية وأنواع 
التغذية الراجعة التى قد تسهم فى تحسين تحصيل الطلاب وتنمية مهاراتهم 
التطبيقية فى البرمجة باستخدام الفيجوال بيسيك .٠٠٠١‏ 

€« تطوير مهارات الإنخراط لدى الطلاب من خلال استخدام بيئتين لمحفزات 
الألعاب الرقمية مدعمتين بنوعين للتغذية الراجعة. 

٠‏ حدود البحث: 
يقتصر البحث على الحدود التالية: 

4 نمط محفزات الألعاب الرقمية (التكيفية/ التشاركية) . 

4 نوع التغذية الراجعة (الفورية / المؤجلة). 

4 طلاب الفرقة الثانية بكلية التربية النوعية تخصص تكنولوجيا التعليم. 

4 الفصل الدراسى الأول للعام الدراسى .۲١٠۱۹/۲۰۱۸‏ 

4 مهارات البر مجة باستخدام برنامج فيجوال بيسيكت 30 Y‏ 

o‏ مصطلحات البحث: 

: Adaptive Gamification محفزات الدلعاب الرقمية الشكيفية‎ e 
بأنها " بيئة تعلم‎ Monterrat et al., (2015, 117) عرفها مونتيريت وزملاؤه‎ 

توفر نظام تعلم تفاعلى تكيفى قائم على استخدام عناصر الألعاب فى Olia‏ 

تعليمية لسد احتياجات المتعلم الشخصية وإعطائه خيارات تتناسب مع قدراته 

الفردية". 
وكذلتك أوضح جاجيست وزملاؤه )444 ,2018( Jagust et al.,‏ " إتجاه 

تعليمى قائم دمج تقنيات الألعاب فى بيئة تكيفية قادرة على التكيف مع أنماط 

المتعلمين وتوفير خيارات تعمل على زيادة تحفيز وتركيز المتعلمين فى العملية 

التعليمية". 


دراسات عربية في التربية وعفن (ASEP) guisa]‏ 
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ويمكن تعريفها إجرائيا بأنها " بيئة تعلم قائمة على عناصر الألعاب ويتم 
تصميم المستويات لتناسب جميع المتعلمين وفى نفس الوقت تقدم وكأنها 
موجهه لكل متعلم على حدة» حيث يتم تقديم بدائل فى حالة إخفاق المتعلم فى 
إحدى المستويات» ويختلف التعزيز والمكافآت وفقا لكل لمستوى كل متعلم على 


حده . 














:Collaborative Gamification aS yel] محفزات الألعاب الرقمية‎ e 
بأنها "بيئة تعلم قائمة‎ Challco etal., (2015, 552) عرفها تشالكو وزملاؤه‎ 
عمل جماعية‎ tin على ميكانيكية الالعاب الجماعية والتى تعتمد على توفير‎ 
تشاركية يتم من خلالها تقسيم المهام والأدوار على المتعلمين لتقسيم أعباء‎ 

المهام الدراسية وللوصول إلى أفضل shai‏ جماعى". 
وكذلك أكد ستيجاليتز وزملاؤه )100 ,2016( Steglitz et al.,‏ على أنها 
"بيئة تعلم قائمة على توظيف عناصر الألعاب فى سياق بيئة تشاركية من أجل 
توفير بيئة تعليمية تفاعلية للمتعلمين وعملية تعلم إجتماعية قائمة على 
تشارك المهام وتوزيعها على المتعلمين داخل مستويات لتطوير الإدراك والأداء 
المشترك بين المتعلمين". 
ويمكن تعريفها إجرائيا بأنها " بيئة تعلم قائمة على تقنيات تصميم الألعاب 
الجماعية» حيث يعمل المتعلمون معا فى فريق جماعى يقومون بإنجاز مهمة كل 
مستوى معاء ويكون لكل متعلم دوره فى كل مستوى وقد تختلف أدوار المتعلمين 
فى كل مستوى عن الآخر؛ ويكون التعزيز والمكافآت من خلال النقاط والشارات 
ناتج المجهود الجماعى لفريق المتعلمين". 
e‏ التغذية الراجعة الفورية :Instant Feedback‏ 
عرفها بوكل وزملاؤه )4 ,2017( Bockle, et al.,‏ بأنها "إعطاء المتعلمين 
المعلومات ياستمرار داخل مستويات المهام فى بيئات محفزات الألعاب الرقمية 
لتصحيح الأخطاء وتحسين الأداء". 
وكذلك أشار يسكلى )55 ,2018( Yelsky‏ إلى أنها " تغذية راجعة تقويمية 
تعطى للمتعلمين Mol‏ بأول داخل المهام فى بيثات محفزات الألعاب الرقمية". 
ويمكن تعريفها إجرائيا بأنها " تزويد المتعلم بمعلومات حول استجاباته 
بشكل مباشر ومنظم ومستمر ويطريقة تقويمية عن مهامه فى مهارات البرمجة 
داخل بيئتى محفزات الألعاب الرقمية (التكيفية/ التشاركية) من أجل 
مساعدته فى تعديل الإستجابات التى تكون يحاجة إلى التعديل وتثبيت 
الإستجابات الصحيحة ويمكن تسميتها بالتعزيز". 
e‏ التغذية الراجعة المؤجلة :Deferred Feedback‏ 
عرفها بوستوك )23 ,2018( Bostock‏ بأنها " تغذية راجعة ختامية تظهر 
للمتعلمين داخل بيئة محفزات الألعاب الرقمية بعد الإنتهاء من إحكمال كل 
مستوى لإخبارهم بالنجاح أو الإخفاق". 


(ASEP) guisa] وعفن‎ cuni di دراسات عربية في‎ 
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كما أضاف لافيو وزملاؤه )47 ,2018( Lavoue , et al.,‏ أنها " معلومات 
تظهر للمتعلمين بعد إكمال مستوى المهمة داخل بيئة محفزات الألعاب 
الرقمية للصعود إلى مستوى أعلى أو إعادة المستوى مرة أخرى". 
ويمكن تعريفها إجرائيا بآنها " تزويد المتعلم بمعلومات بعد استكمال مهامه 
عن مهارات البرمجة داخل بيثتى محفزات الألعاب الرقمية (التكيفية/ 
التشاركية) حيث توضح له الأخطاء التى وقع فيها ومقدارتقدمه والزمن الذى 
قضاه فى أدائه dalga‏ ومقدار ما تعلمه ومدى ملاءمة أدائه للهدف الذى ينبغى 
الوصول إليه ويمكن تسميتها بالمكافأة ". 
e‏ مھارات الجروجة :Programming Skills‏ 
عرفها الشيخ وياتجريت )5 ,2017( Elshiekh & Butgerit‏ بأنها "مهارات 
إنشاء وتنفين المشروعات بدقة وخالية من الأخطاء من خلال قواعد خاصة فى 
ETE‏ تطويرية". 
وكذلك أشار أورتيز وزملاؤه )25 ,2017( Ortiz et al.,‏ إلى أنها"عملية 
كتابة تعليمات وتوجيه أوامر للحاسوب لتنفيد مشروعات بطريقة صحيحة من 
يمكن تعريفها إجرائيا بأنها " مهارات البرمجة باستخدام برنامج فيجوال 
بيسيك ۲١٠١‏ وهو برنامج يوفر بيئة تطوير متكاملة موجهة بالكائنات يقوم من 
خلا لها المتعلم بإنشاء يرامج باستخدام الأدوات والأكواد وكتابة الأوامر 
والتعليمات المناسبة بطريقة بسيطة ليقوم الحاسوب بقراءتها وتنفيذها." 
eif Ue o‏ الإشراظ :Engagement Skills‏ 
عرفه جيدونينى وزملاؤه )1009 ,2016( Gudoniene et al.,‏ 435 " مقدار 
الوقت والجهد الذى يبذله الطالب فى إجتياز مستويات مهام الأنشطة فى بيئة 
محفزات الألعاب الرقمية بنجاح". 
وكذلت أشار السوير )57 ,2018( Alsawaier‏ إلى أنه "الإنهماك النشط 
للمتعلمين فى أنشطة بيئة محفزات الألعاب الرقمية والإستمرار فى الصعود إلى 
مستويات أعلى وصولا إلى استكمال المستوى الأخير بنجاح". 
يمكن تعريفها إجرائيا بأنها " هى قدرة المتعلم على القيام بعمليات سلوكية 
ومعرفية تدفعه لبدء نشاط التعلم والإستمرار فيه والإستجابة لموقف التحدى 
والإصرار على المثايرة والتفكير فى حل المشكلات والصعويات التى تواجهه 
للصعود إلى مستويات أعلى فى بيئتى محفزات الألعاب الرقمية (التكيفية / 
التشاركية)". 
٠‏ أدوات البحث: 
تم إعداد أدوات البحث التالية: 


(ASEP) guisa] وعفن‎ cuni ndi دراسات عربية في‎ 


























العصد المائة وثمانية .. أبريل .. ۹١١٠ء‏ 


e‏ أدوات جمح البيانات: 

4 استبيان لطلاب الدراسة الإستكشافية حول مهاراتهم فى البرمجة باستخدام 
برنامج الفيجوال بيسيك ٠١٠١‏ والإنخراط فى التعلم ومدى استخدامهم 
لبيئتى محفزات الألعاب الرقمية ( التكيفية/ التشاركية). 

4 قائمة معايير تصميم بيثتى محفزات الألعاب الرقمية (التكيفية / 
التشاركية). 

4 قائمة المهارات المرتبطة بمقرر البر مجة باستخدام الفيجوال بيسيك TANO‏ 

4 قائمة الأهداف المرتبطة يمقرر البر مجة باستخدام الفيجوال بيسيك .7١٠١‏ 

٠‏ أدوات المعالجات التجريبية: 

الموقع التعليمى والذى يشتمل على أريعة أدوات للمعالجات التجريبية» وهى 

QAUM 

4 أداة المعالجة التجريبية الأولى: بيئة محفزات الألعاب الرقمية التكيفية مع 
نوع التغذية الراجعة الفورية. 

4 أداة المعالجة التجريبية الثانية: بيئة محفزات الألعاب الرقمية التكيفية مع 
نوع التغذية الراجعة AM SI‏ 

4 أداة المعالجة التجريبية الثالثة: بيئة محفزات الألعاب الرقمية التشاركية 
مع نوع التغذية الراجعة الفورية. f‏ 

4 أداة المعالجة التجريبية الرابعة: بيئة محفزات الألعاب الرقمية التشاركية 
مع نوع التغذية الراجعة المؤجله. 

٠‏ أدوات القياس: 

4 الإختبارالتحصيلى المعرفى المرتبط بمهارات البرمجة باستخدام الفيجوال 


بيسيت ۲۰۱١٣‏ . 
4 بطاقة ملاحظة الأداء المهارى المرتبطة بمهارات البر مجة ياستخدام الفيجوال 
بيسيت OERLE‏ 


4 مقياس مهارات الإنخراط الطلابى داخل بيتة محفزات الألعاب الرقمية 
إعداد بيسرا وزملاؤه Pesare, E., et al., (2016) (Y+ v3)‏ ترجمة الباحثتان. 

e‏ منهج البحث: 
تم استخدام منهجين للبحث؛ يتضحان كالتالى: 

4 المنهج الوصفى التحليلى: فى إعداد واستعراض الأدبيات المرتبطة بمشكلة 
البحث ومتغيراته» ووضع تصور مقترح للأسس والمعايير المرتبطة ببيئتى 
محفزات الألعاب الرقمية (التكيفية/ التشاركية) بالإضافة إلى التوصل إلى 
قائمة المهارات المرتبطة بمهارات البرمجة باستخدام الفيجوال بيسيك .۲٠٠١‏ 

4 المنهج شبه التجريبى: لقياس أثر التفاعل بين المتغيرين المستقلين للبحث 
وهما نمطى محفزات الألعاب الرقمية (تكيفى/ تشاركى) ونوع التغذية 
الراجعة (فورية/ مؤجلة) على تنمية المتغيرات التابعة للبحث وهى مهارات 
البرمجة والإنخراط. 


(ASEP) guisa] وعفن‎ oum di دراسات عربية في‎ 
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€ متغيرات البحث: 

٠‏ المتخيران المستقلان: 

يشتمل هذا البحث على متغيرين مستقلين» وكل متغير منهما ذو مستويان» 

وهما: 

4 المتغير المستقل الأول: بيثة محفزات الألعاب الرقمية» وتظهر فى مستويين: 
(التكيفية /التشاركية). 

» المتغير المستقل الثانى: نوع التغذية الراجعة» وتظهر فى مستويين: (الفورية/ 
المؤجلة). 

٠‏ المتغيرات التابعة: 
يتضمن ثلاثة متغيرات تابعة) وهى: 

4 جانب التحصيل المعرفى المرتبط بمهارات البر مجة باستخدام برنامج فيجوال 


بيسيت 5١١١6١‏ . 
€« معدل الأداء المهارى المرتبط بمهارات البرمجة باستخدام برنامج فيجوال 
بيسيت ۲۰۱١٣‏ . 


4 مهارات الإنخراط الطلابى. 
٠‏ التصميم التجريبى للبحث: 
يوضح الجدول التالى التصميم التجريبى للبحث: 
جدول )1( التصميم التجريبى للبحث 






































المجموعت المعالجات القياس البعدى 
r irent‏ للمتغيرات التابعت 
تجريبية )( © الإختبارالتحصيلى | ie‏ محفزات الألعاب | © الإختبار التحصيلى 
( محفزات الألعاب المرتبط بالجانتب | الرقميت التكيفيت بإستخدام ا مرتبط بالجاتب 
الرقميت التكيفية/ تغذيت المعرفى لمهارات | ااتغذيت راجعت فوريت. الملعرفى لمهارات 
راجعت فوريت البرمجت. البرمجت. 
e‏ بطاقت ملاحظت * بطاقت ملاحظت 
(v) Fg x]‏ الأداء الممارى viaa‏ محفزات claret‏ الأداء المهارى لمهارات 
(محفزات الألعاب الرقميت لمهارات البرمجت. | الرقميت التكيفيت بإستخدام البرمجت. 
التكيفيت / تغذيت راجعت | © مقياس الإنخراط تغذيت راجعت مؤجلت. O‏ مقياس الإنخراط 
Bii‏ الطلابى. الطلابى. 
"rm (t ) oe‏ محفزات الألعاب 
ا الأنعاب الرقميت الرقميت التشاركيت 
التشاركية / تغذيت بإستخدام تغذيتّ راجعت 
راجعة فوريت) ˆ فوريت. 
جریبیت )( بيشت محفزات الألعاب 
(محفزات الألعاب الرقميت الرقميت التشاركيت 
التكيفيت / تغذيت راجعت بإستخدام تغذيت راجعت 
مۇجلت مۇجلت. 





٠‏ فروض البحث: 

فى ضوء مشكلة البحث وأسئلته؛ سعى البحث للتحقق من الفروض التالية: 

4 لا يوجد فرق دال إحصائيا عند مستوى (<ه...) بين متوسطات درجات طلاب 
المجموعات التجريبية فى التحصيل المعرض المزتبط بمهارات البرمجة يرج 


(ASEP) guisa] وعفن‎ onmi udi دراسات عربية في‎ 
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إلى أثر التفاعل بين نمط محفزات الألعاب الرقمية (تكيفى/ تشاركى) ونوع 
التغذية الراجعة (فورية/ مؤجلة). 

4 لا يوجد فرق دال إحصائيا عند مستوى )٠0.05<(‏ بين متوسطات درجات طلاب 
المجموعات التجريبية فى بطاقة ملاحظة الأداء المهارى المرتبطة بمهارات 
البرمجة يرجع إلى أثر التفاعل بين نمط محفزات الألعاب الرقمية (تكيضى/ 
تشاركى) ونوع التغذية الراجعة (فورية/ مؤجلة). 

4 لا يوجد فرق دال إحصائيا عند مستوى )٠.05<(‏ بين متوسطات درجات طلاب 
المجموعات التجريبية فى مقياس مهارات الإنخراط الطلابى يرجع إلى أثر 
التفاعل بين نمط محفزات الألعاب الرقمية (تكيفى/ تشاركى) ونوع التغذية 
الراجعة (فورية/ مؤجلة). 

4 لا توجد علاقة ارتباطية بين درجات طلاب مجموعات البحث التجريبية على 
الإختبارالتحصيلى المعرفى» ودرجاتهم على بطاقة ملاحظة الأداء لمهارات 
البرمجة؛ ودرجاتهم على مقياس الإنخراط الطلابى. 

e‏ الإطار النظرى والد راسات السابقة: 
يتضمن الإطار النظرى للبحث الدراسات والأدبيات والمراجع المرتبطة 

بمتغيرات البحث الحالى وتضمن أريعة محاورء؛ المحور الأول: نمط محفزات 

الألعاب الرقمية (التكيفى/ التشاركى). المحور الثانى: نوع التغذية الراجعة 
(الفورية/ المؤجلة).؛ المحورالثالث: مهارات البرمجة: والمحورالرابع: الإنخراط 

الطلابى» المحور الخامس: العلاقة بين نمط محفزات الألعاب الرقمية (تكيفى/ 

تشاركى) القائم على التفاعل مع نوع التغذية الراجعة (فورية/ مؤجلة) وأثرها 

على تنمية مهارات البرمجة والإنخراط الطلابى» والمحور السادس: تصميم بيئة 

محفزات الالعاب الرقمية. 

٠‏ نمط محفزات الألعاب الرقمية «تكيفى/ تشاركى): 

يتناول المحور الأول مفهوم نمط محفزات الألعاب الرقمية (تكيفى/ تشاركى)» 
الأسس النظرية القائمين عليهاء وخصائصهماء وأهميتهماء ومكونات تصميم 

بيئتى محفزات الألعاب الرقمية (تكيفية/ تشاركية)؛ ويتضح ذلك فيما يلى: 

٠‏ مفهوم نمط محفزات الألعاب الرقمية (تكيفى/ تشاركى): 
تعددت التعريفات حول مصطلح محفزات الألعاب الرقمية التكيفية» فعرفها 

كابن )1 ,2015( Kappen‏ على إنها "بيتة تعلم قائمة على تطبيقات عناصر 

الألعاب وتهيئة الظروف للمتعلم وتكيفها للتأثير على سلوكه وتحسين دوافعه 
نحو التعلم من خلال مراعاة مستوى الصعوية وفقا لقدرته الفردية وتعزيز 

السلوكيات المرغوبة". 
وكذلت أشار كاترى (2 ,2017( Kaattari‏ " استخدام عناصر تصميم 

اللعبة فى سياقات غير اللعبة لتوفير نظام تعلم تكيفى محفز للمتعلمين قائم 

على تحكم المتعلم فى تعلمه وفقا لقدرته العقلية يؤدى إلى تحسين نواتج 

التعلم". 
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وفى نفس الإطار أحكد لافيو وزملاؤه )4 ,2019( Lavoue et al.,‏ على أنها 
"تصميم تعليمى قائم على استخدام ميكانيكية الألعاب فى بيئة تعليمية تكيفية 
لسد احتياجات المتعلم الفردية ومراعاة مستوى الصعوية الملائم له وتقديم بديل 
فى حالة إخفاق المتعلم لييسر عملية فهم المحتوى التعليمى وزيادة دافعية 

المتعلمين نحو العملية التعليمية". 
وكذلتك ظهرت عديد من الآراء حول مفهوم محفزات الألعاب الرقمية 

التشاركية» حيث عرفها كيروز وسبيتز )2 ,2016( Queiroz & Spitz‏ بأنها " 

سلسلة من مبادئ التصميم والعمليات والنظم القائمة على استخدام عناصر 

الألعاب وتطبيقها فى الأنشطة التشاركية الجماعية التى يتم من خلالها 

تقسيم أدوار المتعلمين لتحسين نواتج التعلم". 
كما أوضح هالولوا وفياس (393 ,2018( Halloluwa & Vyas‏ بأنها 

"استخدام أسلوب التفكير باللعب فى سياق بيئة تعلم تشاركية يتم من خلا لها 

تشارك المتعلمين لمهام أنشطة التعلم وزيادة دافعيتهم للتوصل إلى ناتج جماعى 

وتحقيق أهداف التعلم". 
وكذلك أشار ساجا وزملاؤه )2411 ,2018( Saggah et al.,‏ إلى إنها " تطبيق 

آليات وتقنيات اللعبة من مبادئ وأفكار لتحفيز المتعلمين والتأثير على سلوكهم 

للمشاركة فى مهام التعلم والمشاركة فى تحمل أعباء الأنشطة الدراسية 

ومسئولية التعلم لتحقيق النتائج التعليمية المطلوية". 

٠‏ الأسس النظرية القائم عليها نمط محفزات الألعاب الرقمية «تكيفى/تشاركى): 
أحكدت عديد من الدراسات بارنيفا وزملاؤه )11 ,2017( «Barneva et al.,‏ 

Santos et al., وسانتوس وزملاؤه‎ Majuri et al., (2018, 21) ماجورى وزملاؤه‎ 

)20 ,2018( على ظهور عديد من نظريات التعلم والتعليم التى تمثل الأسس 

النظرية لنمط محفزات الألعاب الرقمية (تكيفى/ تشاركى)؛ والتى تتضح 

حالتا لى: 

4 النظرية السلوكية Behavioral Theory‏ ظهرت مبادئ النظرية السلوكية 
عند عديد من علماء علم النفس السلوكى منهم ثورندايك ويافلوف 
وسكنر. حيث أكدوا على أن التعلم يحدث نتيجة مثير خارجى؛ وأنه يحدث 
تغيير داخل العقل وفى سلوك المتعلمين بالإضافة إلى أهمية تكرار المتعلم 
والتدرب على السلوك المطلوب لبقاء أثره» ويظهر تدعيم النظرية السلوكية 
لنمط محفزات الألعاب الرقمية (تكيفية/ تشاركية) حيث يعتمد على 
تحفيز المتعلمين من خلال تصميم بيئتى التعلم قائمتين على استخدام 
عناصر الالعاب وتتيح للمتعلم إمكانية تكرار النشاط أكثر من مرة لتغيير 
سلوك المتعلم نحو تحقيق الهدف المنشود. 

4 النظرية البنائية :Constructional Theory‏ تعتمد مبادئ النظرية البنائية 
التى أسسها "جان بياجيه" على أن التعلم عملية بنائية يبنى من خلا لها 
المتعلم معارفه عندما يواجه مشكلة أو مهمة حقيقية وتدعم تلك النظرية 


(ASEP) guisa] وعفن‎ cuni udi دراسات عربية في‎ 
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نمط محفزات الألعاب الرقمية (تكيفية/ تشاركية) قائمة على عناصر 
الألعاب والتى تتضمن وضع مهام الأنشطة فى مستويات تتدرج فى الصعوبة 
من الأسهل إلى الأصعب وتنطوى على التحدى الذى يواجهه المتعلم لإنجاز 
مهمة التعلم. 

« نظرية التعزيز Reinforcement Theory‏ تعتمد مبادئ نظرية التعزيز أنه 
كلما تم تعزيز سلوك المتعلم الإيجابى بالمكافآت المعنوية كلما ازدادت دافعية 
المتعلم للإنتقال إلى موقف تعليمى آخر؛ وأيضا يجب منع المكافآت فى حالة 
قيام المتعلم بسلوك سلبى» ويذلك فإن هذه النظرية تدعم نمط محفزات 
الالعاب الرقمية (تكيفية/ تشاركية) من خلال ما تقدمه من مستويات يقوم 
المتعلم بالإنتقال من مستوى (موقف تعليمى) إلى مستوى أعلى (موقف 
تعليمى آخر) وتقدم للمتعلمين التغذية الراجعة المناسبة (إيجابية او سلبية) 
وفقا للموقف التعليمى. 

4 نظرية مالون ولبيير للألعاب التعليمية الرقمية Malone and Labirs‏ 
Theory of Digital Educational Games‏ : تشير تلك النظرية إلى وضع 
نظرية شاملة لتصميم الألعاب الرقمية التعليمية قائمة على ثلاثة محاور 
وهى (التحدىء الخيال؛ والفضول) والتى تعتبر محكات يمكن الرجوع إليها 
عند تصميم بيئات قائمة على عناصر الألعاب الرقمية؛ ومنها 3 بیئتی محفزات 
الألعاب الرقمية (تكيفية/ تشاركة): غيث تو تلك اورا فاق 
ذكرها هى العناصر الأساسية للمتعة والتسلية والتى تعمل على زيادة 
دافعية المتعلم نحو العملية التعليمية. 

« نظرية الدافع لبرينسكى .-43:Prenskys Motivation Theory‏ تلك 
النظرية إلى أن التعلم يتطلب الجهدء ونادرا ما يبدل المتعلم هذا الجهد دون 
دافع» وهذه النظرية تمثل الفكرة الرئيسية لنمط محفزات الألعاب الرقمية 
(تكيفية/ تشاركية) حيث أنهما قائمتان على استخدام ميكانيكية الألعاب 
وعناصرها التى تعمل على زيادة الدافعية نحو التعلم لدى المتعلمين. 

« نظرية النشاط Activity Theory‏ التى قام بوضعها فيجوتسكى ولونتيف 
والتى تعمل على توضيح كيفية العمل الجماعى التشاركى من خلال سبعة 
عناصر والتى تتضمن: 

الموضوع Subject‏ : والذى يمثل موضوع مهمة النشاط التشاركى . 

الأدوات10015: الأدوات المستخدمة فى النشاط التشاركى. 

Objective‏ تحديد الهدف من النشاط التشاركى. 

المجتمع Community‏ : المجتمع التشاركى للمتعلمين الذين سوف 

يقومون بإجراء النشاط. 

v‏ القواعد ١ء‏ اR:‏ القواعد التى تحدد كيفية السير فى النشاط 
التشاركى. 

v‏ تقسيم المهام :Division of Labor‏ تقسيم المهام داخل النشاط التشاركى 
ليصبح لكل عضو مهمته ودوره فى إنجاز النشاط. 


دراسات عربية في التربية qd à‏ الشفس (ASEP)‏ 
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v‏ الناتج Outcome‏ ناتج عملية التشارك والذى يظهر فى صورة منتج 
تعليمى جماعى. 

ومن خلال هذه النظرية يمكن تدعيم بينات محفزات الألعاب الرقمية 

التشاركية والتى تعتمد على تقسيم المهام وتوزيعها على أدوار المتعلمين فى كل 

مستوى من مستويات مهام الانشطة. 

e‏ خصائص نمط محفزات اذألعاب الرقمية «تكيفى/تشاركى): 
اتفق هالولوا وفياس )395 ,2018( Halloluwa & Vyas‏ و لوبيز وتيكير 

Lopez & Tucker (2018, 12)‏ على وجود عدة خصائص مشتركة لنمط 

محفزات الألعاب الرقمية (تكيفى/ تشاركى)؛ والتى تتضح فيما يلى: 

4 التحدى Challenge‏ تتضمن قدرا من التحدى الملائم لمستوى المتعلمين الذى 
يثير دافعيتهم نحو التعلم فى حدود قدراتهم الممكنه. 

4 الخيال Imagination‏ استخدام تقنيات الألعاب التخيلية التى تظهر فى 
الشخصيات التى تمثل المتعلمين وفى الخلفيات. 

4 الترفيه Entertainment‏ حيث أن عناصر الألعاب المستخدمة تسبب الترفيه 
والترويح والمتعة فى بيئة التعلم للمتعلمين؛ ولابد من مراعاة التوازن بينها 
وبين المحتوى التعليمى. 
وكذلك أوضح لافيو وزملاؤه (4 ,2019( Lavoue et al.,‏ على وجود عدة 

خصائص إضافية لنمط محفزات الألعاب الرقمية التكيفية» والتى تتضح فيما 

يلى: 

4 التكيف Adaptation‏ : التكيف مع مستوى المتعلم من خلال وضع بدائل 
مختلفة فى الصعوية داخل مستويات مهام الأنشطة. 

4 تحكم المستخدم :User Control‏ يظهر تحكم المتعلم فى بيئة التعلم التكيفية 
فى أنها تسير معه وفقا لقدراته ومستواه العقلى لتحقيق الأهداف التعليمية 
المنشودة. 
وفى نفس الإطارأكد ساجا وزملاؤه )2413 ,2018( Saggah et al.,‏ أنه 

يوجد خصائص إضافية لنمط محفزات الألعاب التشاركية تتضح كالتا لى: 

4 القيادة الموزعة Distributed Leadership‏ عدم وجود قائد لفريق العمل 
التشاركى» حيث أن القيادة موزعة على جميع أعضاء الفريق بالتساوى داخل 
كل مهمة فى كل مستوى من المستويات. 

4 التكافوؤ Parity‏ يحدث التكافؤ نتيجة المساهمة المتساوية من جميع أعضاء 
الفريق التشاركى؛ حيث أنه يحدث تكافؤ فى توزيع المهام على أدوار المتعلمين 
المشاركين فى مهام كل نشاط تعليمى. 

4 تشارك القدرة :Sharing Ability‏ يقوم المتعلمون بأداء مهام وأنشطة التعلم 
معا ليتوصلوا إلى ناتج جماعى نهائى» مما يجعلهم يتشاركون قدراتهم 
وخبراتهم ومهاراتهم. 
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4 تشارك المسئولية :Sharing Responsibility‏ حيث يقوم جميع المتعلمين فى 
الفريق التشاركى بإتخاذ جميع القرارات معاء وتتوزع المهام عليم بالتساوى 
مما يجعلهم جميعا متشاركون فى المسئولية. 

4 تشارك المساءئة Accountability‏ 511211285: تكون المساءلة جماعية لجميع 
أعضاء الفريق التشاركى» فجميعهم على قدم المساواة فى اتخاذ القرارات 
ولايجتازون مهمة كل مستوى من مهام الأنشطة إلا كفريق جماعى. 

٠‏ أهمية نمط محفزات الألعاب الرقمية «تكيفى/تشاركى): 
اتفق كيروز وسبيتز )5 ,2016( .Queiroz & Spitz‏ بارنيفا وزملاؤه Barneva‏ 

cet al., (2017, 13)‏ وفاضل )410 ,2017( Fadhil‏ على أن أهمية نمط محفزات 

الألعاب الرقمية (تكيفى/ تشاركى) تتضح فيما يلى: 

4 زيادة دافعية المتعلمين نحو المشاركة فى الأنشطة التعليمية من خلال 
النقاط والمكافآت ولوحة المتصدرين. 

4 تبسيط المعلومات ووضوحها وتقسيمها إلى مراحل فرعية من خلال توزيعها 
على مستويات تعليمية تتدرج من الأسهل للأصعب. 

€« توفير الدعم التعليمى والتغخذية الراجعة لمساعدة المتعلمين على حل 
مشاكلهم التعليمية. 

4 تمكين المتعلمين من تحقيق ذواتهم الكاملة والسعى للتعلم. 
بإمتلاكهم شخصيات متفردة تساعد المتعلمين على خلق هويتهم الخاصة. 

4 مساعدة المتعلمين على التعامل مع الفشل كجزء من عملية التعلم؛ مع 
إعطاؤه فرصة للمحاولة والتكرار أكثر من مرة. 

4 السماح للمتعلمين بأداء أدوار جديدة وإتخاذ قرارات من وجهة نظرهم 
وإستكشاف جوانب جديدة عن أنفسهم. 

ela 4‏ المتعلمين الصبر والمثابرة للتوصل إلى النتائج المرجوة وتحقيق الأهداف 
التعليمية المنشودة. 

4 دمج التعلم باللعب وإدخال أسلوب التعلم بالتفكير داخل العملية التعليمية 
يشعرالمتعلم بالمتعة أثناء عملية التعلم. 

٠‏ مكونات تصميم بينتى محفزات الألعاب الرقمية «تكيفية/تشاركية): 
اتفق ريانو وزملاؤه )24 ,2016( «Ruano et al.,‏ سو )2283 ,2017( «Su‏ 
وهائلولوا وفياس )393 ,2018( «Halloluwa & Vyas‏ على 39-9 مجموعة من 

العناصر الأساسية لتصميم بيئتى محفزات الألعاب الرقمية (تكيفية/ 

تشاركية)؛ والتى تتضح كالتالى: 

« سيناريو اللعبة i: Game Script‏ يقصد بسيتاريو اللعبة وضع المحتوى والمهام 
التعليمية فى شكل وسياق يشبه اللعبة التعليمية لإثارة انتباه المتعلم وزيادة 
دافعيته للتعلم. 

4 المستويات :Levels‏ والتى تمثل المحتوى التعليمى والأنشطة والتكليفات التى 
تصمم لتحقيق أهداف المحتوى التعليمى» وتتدرج عمن الأسهل إلى الأصعب 
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فى تسلسل منطقى لا يستطيع المتعلم أن ينتقل إلى مستوى أعلى إلا بعد 
الإنتهاء من المستوى الحالى. 

4 القواعد Rules‏ : تشير إلى القوانين والتعليمات التى يجب أن يسير عليها 
المتعلم ويلتزم بها لضمان إتمام المهام المطلوبة منه. 

4 المحددات الزمنية :Time Limits‏ المحددات الزمنية تتضمن توقيت تنفين كل 
مهمة من مهام التعلم فى كل مستوى تعليمى» ولابد من تحديد توقيت 
زمنى مناسي لمهام التعلم. 

4 النقاط :Points‏ تمثل النقاط درجات الطلاب التى يجمعها فى كل مستوى 
من مستويات مهام الأنشطة» والتى يكون لها حد أدنى للنجاح وحد أقصى. 

4 الشارات Badges‏ ترتبط الشارات بالمكافآت داخل بيئة محفزات الألعاب 
الرقمية والتى تكون عبارة عن تمثيلات بصرية أو أشكال تمثل نجاح المتعلمين 
عند حصولهم على عدد معين من النقاط أو عند إتمام مهمة معينة. 

€« التغذية الراجعة Feedback‏ : والتى توضح للمتعلم إذا كان على صواب آم 
خطأ فى طريق تحقيق هدفه أم عليه أن يعدل خطواته لتحقيق هدفه. 

4 قوائم المتصدرين Leaderboard‏ : وهى قوائم تقوم بعرض المتعلمين بالترتيب 
وفقا لعدد النقاط الحاصلين عليها فى مهمة نشاط كل مستوى» وهى تخلق 
نوع من الدافعية لدى المتعلمين. 

€« شريط التقدم :Progress Bar‏ وهو عبارة عن شريط يتواجد بشكل مستمر 
أمام المتعلم ليظهر له مدى تقدمه فى مهمة النشاط فى كل مستوى 
تعليمى» مما يحفز المتعلمين على أداء المهام المطلوبة منهم. 
تبين للباحثتين من المحور الأول التعرف على الآراء المختلفة حول مفهوم 

نمط محفزات الألعاب الرقمية (تكيفية/ تشاركية) حيث أن كلا النمطين 
قائمين على دمج تقنيات الألعاب فى بيثتى تعلم تتم فيها الأنشطة بطريقتين 
تكيفية وتشاركية؛ وكذلك تم عرض الاسس النظرية القائم عليها كلا 
النمطين للتعلم ومن أهمها: النظرية السلوكية: النظرية البنائية» نظرية 
التعزيز؛ بالإضافة إلى عرض مجموعة من الخصائص المشتركة بين كلا 
النمطين والخصائص التى ينفرد بها كل نمط» وكذلك تم استعراض أهمية 
كلا النمطين؛ وأهم مكوناتهما والتى تشمل المستويات» القواعد» والمحددات 

الزمنية. 

٠‏ نوع التغذية الراجعة «فورية/ مؤجلة): 
يتناول المحور الثانى مفهوم نوع التغذية الراجعة (فورية/ مؤجلة) وأهميتهماء 

ويتضح ذلك فيما يلى: 

٠‏ مفهوم نوع التغذية الراجعة «فورية/ مؤجلة): 
ظهرت كثير من التعريفات حول مفهوم التغذية الراجعة الفورية فى بيئة 

محفزات الألعاب الرقمية» حيث عرفها ريست وزملاؤه )36 Rust et al.,(2014,‏ 
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بأنها " شكل من أشكال التصحيح والإرشاد الفورى للمتعلم داخل مستويات المهام 
فى بيئات محفزات الألعاب الرقمية والتى تعمل على تحسين نواتج التعلم". 
وكذلت أوضح بانيرى وزملاؤه (9 ,2017( Leb Banuri et al,‏ " إجراء 
تصحيحى قائم على مبداً توضيح الرؤيا للمتعلمين وتظهر عقب كل أداء من 
أداءات المتعلمين داخل بيتات محفزات الألعاب الرقمية" كما بين رزفان Rezvan‏ 
)18 ,2017( بأنها "مجموعة من المعلومات التى تظهر للمتعلمين اول باول 
لتصحيح أداءهم داخل مهام الأنشطة فى بيئات محفزات الألعاب الرقمية". 
كما تعددت الآراء حول مفهوم التغذية الراجعة المؤجلة فى بيئة محفزات 
الألعاب الرقمية» حيث عرفها مازاركيس )4 ,2015( Mazarakis‏ بأنها " شكل 
من أشكال التقويم الختامى يخبر المتعلم بمدى صحة إجاباته بعد إنتهاء مهام 
نشاط كل مستوى من المستويات داخل Aio‏ محفزات الألعاب الرقمية". 
كذلك أحد جرجيتيس(6 ,2017( 011810115 يأنها " دعامة من دعامات 
التصميم التعليمى تظهر أثر سلوك المتعلم ونتائجه بعد الإنتهاء من حل كل 
مهمة نشاط داخل بيئة محفزات الالعاب الرقمية". وفى نفس الإطار أشارآ جرو 
وزملاؤه )7 ,2018( Agro et al.,‏ بأنها " إجراء تصحيحى نهائى يظهر مدى نجاح 
أوإخفاق المتعلم فى كل مهمة من مهام الأنشطة داخل مستويات Ca‏ 
محفزات الألعاب الرقميلكى يقوم المتعلم بالصعود إلى مستوى أعلى أو تكرار 
نفس المستوى مرة أخرى". 
٠‏ أهمية نوع التغذية الراجعة رفورية/ مؤجلة): 
اتفق بانيرى وزملاؤه )9 ,2017( .Banuri et al.,‏ ويسكلى ,2018( Yelsky‏ 
)57 على أهمية نوع التغذية الراجعة الفورية داخل بيثات محفزات الألعاب 
الرقمية؛ والتى تتضح فيما يلى: 
44 تحفيز المتعلمين لزيد من العطاء والإنتاج. 
» تتصف بالمداومة والإستمرارية» حيث أنها تقدم دعم فورى آنى داخل مهام 
الأنشطة. 
» تقدم توجيه منتظم للمتعلمين عن أدائهم فى كل خطوة من خطوات 
النشاط. 
4 .2553 من ثقة المتعلم أثناء أداؤه لكل خطوة من خطوات مهمته. 
4 تعتبر بمتابة إشارات عن سلوك المتعلم داخل مهمة النشاط تظهر له أول 
بأول. 
4 تعمل على تنظيم وضبط سلوك المتعلم داخل أنشطة التعلم. 
4 تعتبر تعزيز لأداء المتعلم فى كل خطوة من خطوات النشاط التعليمى. 
وڪن لڪ أكد آجرو وزملاؤه )7 ,2018( Agro et al.,‏ ولافيو وزملاؤه Lavoue‏ 
et al., (2018, 50)‏ على مدى أهمية نوع التغذية المؤجلة داخل بيئات محفزات 
الألعاب الرقمية؛ فيما يلى: 
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4 إعلام المتعلم بصحة أو خطأ استجاباته بعد إنتهاء واكتمال مستوى مهمة 

النشاط. 
4 تعتبر كتقييم نهائى لأداء المتعلم بعد إكتمال المهمة التعليمية. 
« تتصف بالشمولية لأنها تتضمن تقييم كلى لكل أجزاء المهمة التعليمية. 
» تعتبر بمثابة تقرير ختامى عن أداء المتعلم بعد إنتهاء مهمته التعليمية. 
4 توضح سلوك المتعلم ومدى تحقيقه للأهداف التعليمية المرجوة. 
4 توضح مدى فعالية بيئة التعلم وتأثيرها على النواتج النهائية للتعلم. 
4 تعتبر كمكافأة للمتعلم وإجراء تصحيحى عقب الإنتهاء من أداء جميع 

أجزاء مهمته ككل. 

اتضح للباحثتين من المحور الثانى التعرف على عديد من التعريفات حول 
مفهوم نوع التغذية الراجعة (فورية/ مؤجلة)؛ حيث أن التغذية الراجعة الفورية 
تغذية فورية آنية تقدم للمتعلم أول بأول عقب أداء كل خطوة من خطوات مهمة 
النشاطء بينما التغذية الراجعة المؤجلة هى تغذية راجعة ختامية تظهر عقب 
انتهاء المتعلم من elal‏ مهمة المستوى ككل؛ وكذلك تناولت الباحثتان أهمية 
كلا النوعين من التغذية الراجعة فى بيئتى محفزات الألعاب الرقمية (تكيفية/ 
تشاركية) . 
٠‏ مهارات البرمجة بالفيجوال بيسيك: 

يتضمن المحور الثالث مفهوم مهارات البرمجة بالفيجوال بيسيك 
خصائصهاء أهميتهاء والعلاقة بينها ونمط محفزات الألعاب الرقمية (تكيضى/ 
تشاركى) القائم على التفاعل مع نوع التغذية الراجعة (فورية/ مؤجلة)ء والتى 
٠‏ مفهوم مهارات البرمجة بالفيجوال بيسيك: 

ظهرت عديد من المفاهيم لمهارات البرمجة بالفيجوال بيسيك منها تعريف 
مكاتر(35 ,2016( Makaatr‏ بأنها "مهارات برمجة تعتمد على عديد من الأوامر 
التى تستخدم لتنفيذ مهمة معينة والتى تعتبر كلغة تخاطب بين الإنسان 
والآلة وكوسيلة اتصال لنقل المعلومات من الإنسان إلى الحاسوب» فمن خلال 
تلك الأوامر يستطيع الحاسوب تنفين الأمر من خلال عملية بسيطة". 

32 أشار جيتمان وروی )27 ,2017( Gettman & Rowe‏ بأنها " مهارات 
لغة برمجة عالية المستوى برامج تحقق للمستخدم أن ينشىّ برامجه بنفسه من 
خلال سلسلة تعليمات وشروط وقيود يستطيع الحاسوب ترجمتها" 

وفى نفس الإطار أحكد ماكون )22 ,2018( Mckeown‏ على أنها "مهارات 
تشمل تعلم مجموعة من الأوامر التى تكتب بطريقة محددة وفق قواعد وأسس 
وتمربمجموعة من المراحل لكى تنفذ من خلال الحاسوب". 
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٠‏ خصائص مهارات البرمجة بالفيجوال بيسيك: 
اتفق كل من الشيخ وباتجريت(12 ,2017( Elshiekh & Butgerit‏ وماكون 

Mckeown (2018, 36)‏ على أن لغة البر مجة بالفيجوال بيسيك تتميز بعديد 
من الخصائصء والتى تتضح فيما يلى: 
4 لغة برمجة عالية المستوى للأغراض العامة. 
4 سهلة الإستخدام ذات واجهة رسومية ولغة برمجة مرئية. 
4 توفر للمبرمج بيئة برمجة تطويرية شيئية موجهة بالكائنات. 
» سهولة تعامل المبرمج معها من حيث كتابة الأوامر والشروط بجمل قليلة 

ويسيطة. 
» إتاحة تتبع الأخطاء وتصحيحها بسهولة. 
A‏ التوافق فى التشغيل على أنواع عديدة من أجهزة الحاسوب. 
4 لا تحتاج إلى مفسرات أو ترجمات إضافية لكى يفهمها جهاز الحاسوب. 
4 تنتمى إلى فئة البرامج مولدات التطبيقات. 
4 إمكانية تعاملها مع قواعد البيانات. 
4 إتاحة إضافة أدوات تحكم خارجية داخل البر مجيات. 
٠‏ أهمية مهارات البرمجة بالفيجوال بيسيك: 

أشار جيتمان وروى )40 ,2017( Gettman & Rowe‏ وأورتيز وزمالاؤه Ortiz‏ 
et al, (2017, 32)‏ إلى أن أهمية تعلم مهارات البر oos‏ بالفيجوال بيسيڪ 
ae La 4‏ المتعلمين على بناء مفاهيم علمية عالية المستوى. 
4 تنمى مهارات المتعلمين فى إنشاء برامج تعليمية. 
» تزيد من قدرة المتعلمين على التركيز فى تتبع الخطوات وفهمها . 
4 تنمية مهارات معالجة المعلومات والتفكير فى التعلم لدى المتعلمين. 
4 تشجيع المتعلمين على الإكتشاف وحب المعرفة. 
4 تنمى مهارات التعلم الذاتى لدى المتعلمين وتزيد تقتهم بأنفسهم وتحمل 
4 تساعد المتعلمين على التدرب على مهارات حل المشكلات واتخاذ القرار. 
4 تنمية مهارات المتعلمين فى التعامل مع المشكلات وحلها بطريقة مبتكرة. 

وقد استفادت الباحثتان من المحور الثالث التعرف على عديد من الآراء حول 
مفهوم مهارات البرمجة بالفيجوال بيسيك حيث أنها لغة برمجة عالية المستوى 
توفربيئة تطويرية متكاملة موجهة بالكائنات تتكون من مجموعة من الأولمر 
والتعليمات والقواعد والأسس» وكذلك اتضحت أهم خصائصها فى انها سهلة 
التشغيل على فئة واسعة من أجهزة الحاسوب وسهولة تصحيح الأخطاء 
بداخلهاء بالإضافة إلى ذلك تتبين أهميتها فى تنمية مهارات التعلم الذاتى وحل 
المشكلات لدى المتعلمين. 
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e‏ الإنغراط الطلابى: 
يشتمل المحور الرابع مفهوم الإنخراط الطلابى فى بيئة محفزات الألعاب 
الرقمية» أبعاده» شروط الإنخراط الطلابى (Jena‏ ويتضح ذلك كحالتالى: 
٠‏ مفهوم الإنخراط الطلابى فى cumul‏ محفزات الألعاب الرقمية: 
ظهرت عديد من الآراء حول مفهوم الإنخراط الطلابى فى بيئة محفزات 
الألعاب الرقمية ومنها تعريف كهيانى )2 ,2016( Cahyani‏ بأنه "عملية نفسية 
تشير بشكل محدد إلى إنتباه المتعلمين ويذل الجهد فى أداء مهام الأنشطة فى 
بيئة محفزات الألعاب الرقمية للنجاح فى أداء جميع المستويات والحصول على 
أعلى النقاط والشارات". 
وكذلك أشار ايكلبوم )5 ,2016( Eikelboom‏ إلى أنه "الإنهماك النشط 
للمتعلمين فى بيئة محفزات الألعاب الرقمية وعزل كافة أنماط السلوك 
للإستمرار فى عملية التعلم للوصول إلى أعلى المستويات والنجاح فيها". 
كما أضاف هيتشن وتولوش )2018( Hitchen & Tulloch‏ إلى أنه "مقدار 
الجهد المبذول من المتعلمين فى المشاركة فى المهام وأنشطة التعلم وإجتياز 
الصعوبات والتحديات فى جميع المستويات ببيئة محفزات الألعاب الرقمية". 
e‏ أبعاد الانغراط الطلابى فى بينة محفزات الألعاب الرقمية: 
أشار ريفرز )45 ,2016( Rivers‏ إلى أن الإنخراط الطلابى فى بيئة محفزات 
الألعاب الرقمية يتضمن الأبعاد التالية: 
4 البعد سلوكى: يشمل المشاركة فى المهام والأنشطة التعليمية المختلفة. 
4 البعد الإنفعالى: يشمل المشاعر والإتجاهات نحو بيئة محفزات الألعاب 
الرقمية. 
4 البعد المعرفى: ويشمل الشعور بالكفاءة والرغبة فى بذل الجهد لإنهاء 
مستويات المهام فى بيئة محفزات الألعاب الرقمية. 
كما اتفق جيدونينى وزملاؤه )1012 ,2016( .Gudoniene et al.,‏ وايكلبوم 
Eikelboom (2016, 10)‏ على تصنيف أبعاد الإتخراط الطلابى فى بيئة 
محفزات الألعاب الرقمية إلى أريعة alasi‏ وهى كالتالى: 
4 البعد الأكاديمى: مثل الإنخراط فى مستوى التحصيل» الأنشطة» مستويات 
المهام؛ ووقت المهام. 
4 البع دالسلوكى: التزام المتعلم بالمشاركة فى مستويات المهام والقيام 
بجميع الاداءات المختلفك. 
4 البعد المعرفى: الإلتزام بتحقيق أهداف جميع مهام الأنشطة المطلوب 
إنجازها . 
4 البعد الإنفعالى: المشاعر والإتجاهات والإصرار على التحدى لإجتياز 
الصعويات وانهاء مستويات مهام الأنشطة. 
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e‏ شروط الإنخراط الطلابى الفعال فى بيئة محفزات الألعاب الرقمية: 
أكد بيسرا وزملاؤه )5 ,2016( .Pesare et al.,‏ والسوير ,2018( Alsawaier‏ 

)62 على أن إنخراط المتعلم فى عملية التعلم لابد أن يكون فعالا لكى يستفيد 

الطالب منه وتتطور نواتج العملية التعليمية؛ ولكى يكون الإنخراط فعالا يجب 

أن يقوم المتعلم بتوظيف طاقاته المختلفة فى العملية التعليمية: ولذلك لابد أن 

تتوفر عدة شروطء والتى تتضح فيما يلى: 

4 الدافعية: والتى تعنى القوة التى تدفع المتعلم للقيام بسلوك محدد؛ والتى 
تؤثر فيها مجموعة من العوامل الداخلية والخارجية وتتضمن القوة الدافعة 
الداخلية للتعلم وأنماط التعلم واستراتيجيات التدريس. 

الإنغماس: انغماس المتعلم فى النشاط التعليمى المستهدف محاولا التغلب 
على الصعويات والتحديات التى تواجهه» ودون النظر إلى المشتتات التى 
تحيط بالعملية التعليمية. 

4 الفهم والإستيعاب: أن توفر بيئة التعلم للمتعلمين التيسير والسهولة فى 
فهم واستيعاب المادة التعليمية 

» معاينة أمثلة عملية: لكى يتمكن المتعلم من إجراء المهارة لابد من توفير 
خطوات واضحة للمهارة العملية من خلال المادة التعليمية التى يوفرها 
المعلم. 

» التغاذية الراجعة: توفير الإستجابة للطلاب سواء تغذية راجعة تقويمية أو 
نهائية لإبراز مدى نجاحهم فى مستويات مهام الأنشطة. 

4 اعطاء بديل فى حالة الإخفاق: فى حالة إخفاق المتعلمين فى مستويات 
الأنشطة, لابد من إعطاء بديل مثل محاولة تكرار المستوى؛ أو مستويات 
يديلة. 


وتستخلص الباحثتان من المحور الرابع التعرف على مفهوم الإنخراط 
الطلابى فى بيئات محفزات الألعاب الرقمية الذى يتمحور حول إنهماك المتعلم 
فى المشاركة فى مهام التعلم وإجتياز الصعوبات والتحديات» وكذ لك تم شرح 

أيعاد الإنخراط الطلابى والتى تتضمن عدة أبعاد وهى: الأكاديمى:؛ السلوڪكى» 

المعرفى» الإنفعالى ؛ بالإضافة إلى شرح شروط الإنخراط الطلابى الفعال ومنها 

الدافعية للإنجاز والإنغماس داخل بيئة التعلم. 

e‏ المحور الخامس: العلاقة بين نسط محفزات الألعاب الرقمية (تكيفى/ تشاركى, القائم علسى 
التفاعل مسح نوع التغذية الراجعة «فوريية/ مؤجلة) واثرها علسى تنمية مهارات البرمجة 
والإنخراط الطلابى: 

تتضح العلاقة بين متغيرات البحث الحالى» حيث أن نمط محفزات الألعاب 
الرقمية (تكيفى/ تشاركى) تقدمان بيئتى تعلم قائمتان على عناصر وتقنيات 
الألعاب التى تعمل على تحفيز المتعلمين على تعلم المحتوى التعليمى وإجراء 

الأنشطة» حيث أكد ريانو وزملاؤه )24 ,2016( :Ruano et al.,‏ وسو ,2017( Su‏ 

)2283 أن عناصر الألعاب التى يمكن استخدامها من أهمها المستويات» القواعد, 
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Ortiz et al., (2017, والشارات؛ وفى نفس الإطار اتفق أورتيز وزملاؤه‎ «dle Lat 
على أن مهارات البر مجة تتضمن عديد‎ Mckeown (2018, 36) ماكون‎ 9:11) 
من المفاهيم والمعلومات والأداءات العملية التى تتطلب التجزئة إلى معلومات‎ 
ومهارات فرعية يقوم المتعلم بإتقانهاء ويمكن لنمط محفزات الألعاب الرقمية‎ 
(تكيفى/ تشاركى) توفير بيئتى تعلم تعملان على تقسيم مهام تعلم البرمجة‎ 
إلى مستويات تتدرج من الأسهل للأصعب لتشجيع المتعلم على التركيز‎ 
والإنتباه فى العملية التعليمية مع الشعور بالحماس والمتعة؛ مما يؤدى إلى تنمية‎ 
التحصيل المعرفى والأداء المهارى لدى المتعلمين.‎ 

وفى نفس الإطارفإن توفير نوع التغذية الراجعة (فورية/ مؤجلة) هام داخل 
نمط محفزات الألعاب الرقمية (تكيفى/ تشاركى)؛ حيث أكد هالولوا وفياس 
Halloluwa & Vyas (2018, 393)‏ على أن التغذية الراجعة من أهم مكونات 
نمط محفزات الألعاب الرقمية (تكيفى/ تشاركى) وفى نفس الإطار أشار بيسرا 
وزملاؤه )5 ,2016( Pesare et al.,‏ على أن تقديم التغذية الراجعة من أهم 
شروط تحقيق الإنخراط الفعال لدى المتعلمين» حيث تقدم التغذية الراجعة 
معلومات للمتعلمين باستمرار ويصفة آنية فى حالة الفورية ويصورة ختامية فى 
حالة المؤجلة وفى كلا الحالتين تقدم معلومات لتصحيح أخطاء المتعلمين 
وتثبيت المعانى والمفاهيم الصحيحة؛ بالإضافة إلى ذلك اتفق جيدونينى وزملاؤه 
Gudoniene et al., (2016, 3)‏ وبوكل وزملاؤه )8 ,2017( Bockle et al.,‏ على 
أن نمط محفزات الألعاب الرقمية (تكيفى/ تشاركى) القائم على التفاعل مع 
نوع التغذية الراجعة (فورية/ مؤجلة) تعمل على تحفيز المتعلمين لبذل الجهد 
والوقت ومواجهة التحديات والصعويات داخل أنشطة التعلم مما يؤدى إلى تنمية 
مهارات الإنخراط الطلابى لدى المتعلمين. 
TP‏ الألعاب الرقمية: 

قامت الباحثتان بالإطلاع على عديد من نماذج التصميم التعليمى الملائمة 
لبيثة محفزات الألعاب الرقمية وهم: نموذج التصميم العام (ADDIE Modle)‏ 
بالإضافة إلى نموذج (عبد اللطيف الجزارء (Y Y‏ نموذج (محمد خميس: (YEY‏ 
نموذج آشور )2008 «(ASSURE Model,‏ ونموذج سامر ) SAMR Model,‏ 
2014( وتم استخلاص نموذج مقترح لتصميم بيئة محفزات الألعاب الرقمية 
ليلائم البحث الحالى» ويتضمن المراحل الموضحة بالشكل :)١(‏ 
e‏ إجراءات البحث: 

يتناول هذا الجزء عرض إجراءات تصميم بيئتى محفزات الألعاب الرقمية 
(التكيفية/ التشاركية) القائمة على التفاعل مع نوع التغذية الراجعة 
(الفورية/ المؤجلة) لتنمية مهارات البرمجة والإنخراط لدى طلاب الفرقة 
الثانية تكنولوجيا التعليم» حيث تتضح إجراءات التصميم ومعاييرها وكيفية 
إعداد أدوات ا لبحث فيما يلى : 
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Study the Current reality الواقع الحالى‎ A: 






































^ تحديد المشكلة . Y‏ — تحليل خصاتص المتعلميت . 
e‏ — تحليل الحاجات التعليمية . > — صياغة الأاهداف العامة للمقرر التعليصى. 
o‏ — تحديد axis‏ الموارد والمصادر التعليمية المتاحة . 
Diga ppan SAGA Ala jan‏ ألجها 
5 — تحديد cA am!‏ الاجراتية لبيتة محفزات الألعاب الرقمية. 
+ إعداد وضيط آدوات البحث. - تصميم بيتة محقزات الألعاب الرقمية. 
> — استراتيجية تنقيذ التعلم داخل بيئة محقزات الآالعاب الرقمية. E‏ 
o‏ — تصميم الكحداث التعليمية وعتاصر عملية التعلم . A‏ 
> القياس القيلى لمستويات المتعلميت - .3 
= 
X. z Anm» A‏ 
المرحلة الثالشة : البرمجة Programming and Publishing is‏ —< 
z=‏ 
= 
Y‏ — يرمجة محتوى بيتة محقزات الألعاب الرقمية. t‏ 
Y‏ — تشر بيتة محقزات الألعاب الرقمية . E‏ 
Z‏ 
المرحلة الرايعة : التطبيق E3 — Application and Development nobls‏ 








1-- التطبيق التجرييى لبيئتة محقزات الأالعاب الرقمية۔ 
Y‏ — تطوير Adi‏ محقزات الألعاب الرقمية. 
T‏ التطظبيق القعلى لبيئة محقزات الألعاب الرقمية۔ 














المرحلة الخامسة: التقويم Evaluation‏ ج 
١‏ — تقييم بيتة محفزات الألعاب الرقمية۔ v‏ — التقييم التهاتى لمستويات المتعلميت ۔ 
v.‏ — المحالجة الاحصائية »> — تحليل التنتائعج ومناقشتها وتقسيرها۔ 


s |‏ — اليتاء اليرمجى لييتة محفزات الألعاب الرقمية . | 
| 0 — إصدار حكم على Ada)‏ محفزات الألعاب الرقمية ‏ 





شكل (Y)‏ نموذج مقترح لتصميم بيئة محفزات الألعاب الرقمية 
٠‏ إعداد قائمة معايير تصميم بينتى محفزات الألعاب الرقمية (التكيفيسة/ التشاركية) القائمسة 
على التفاعل مح نوع التغذية الراجعة «فورية/ مؤجلة): 

تطلب إعداد قائمة المعايير الخطوات التالية: 
٠‏ تحديد العدف من قائمة المعايير: 

استهدفت القائمة تحديد caca‏ والمعابير الرئيسية Unies‏ اتها الفرعية 
اللازم توافرها عند تصميم بينتى محفزات الألعاب الرقمية (التكيفية/ 
التشاركية) القائمة على التفاعل مع نوع التغذية الراجعة (الفورية/ المؤجلة) 
لتنمية مهارات البرمجة والإنخراط لدى طلاب الفرقة الثانية تكنولوجيا 
التعليم. 
٠‏ نحديد مصادر إعداد قائمة المعايير وصياغة موؤشراتها: 

اشتملت مصادر إعداد قائمة المعاييرآراء الخيراء والمتخصصين فى مجال 
تكنولوجيا التعليم بالإضافة إلى المراجع والدراسات السابقة» وفى ضوء ذلت 
تكونت قائمة المعايير فى صورتها المبدئية من )٠١(‏ معايير رئيسية يندرج تحتها 
(A)‏ مؤشر فرعى. 
e‏ نظام تقدير قائمة المحايير: 

قامت الباحثتان بوضع مقياس متدر- ERR‏ تحقق مؤشرات المعيارء 
وتتدرج الإستجابة على هذا المقياس E‏ ) وهی بالترتيب )1-1( لتوافق 
E‏ (مرتفعة متوسطة ضعيف غير متوفرة)؛ ويتضح ذلك من خلال 
الجدول AY)‏ 
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جدول (Y)‏ نظام تقدير الدرجات لقائمة معايير تصميم بيئتى محفزات الألعاب الرقمية القائمة 
على التفاعل مع نوع التغذية الراجعة (فورية/ مؤجلة) 


























درجت تحقق مؤشرات المعيار 
مرتفعت متوسطت ضعيفت غير متوفرة 
١ Y Y‏ . 
٠‏ التحقق من صدق قائمة المعايير: 
للتأحد من صدق قائمة المعايير اتبعت الباحثتان طريقة صدق المحكمين 


وذلك بعرض الصورة المبدئية للقائمة على مجموعة من أساتذة وخيراء 
تكنولوجيا التعليم (ملحق (Y‏ للتحقق من مدى ملائمة كل عبارة مؤشر 
للمعيار الذى تنتمى إليه» ومدى سلامة ودقة الصياغة اللغوية لعبارات القائمة 
مدى أهمية كل معيارء حذف أو إضافة بعض المؤشرات المكررة أو غير الواضحة 
ومدى صلاحية الموقع للتطبيق. 

وبذلك تكونت القائمة فى صورتها النهائية من )٠١(‏ معايير 9 ) *^( مؤشر 
فرعى (ملحق (Y‏ ويتضح ذلك كما فى الجدول("): 


جدول (Y)‏ توزيع المؤشرات على المعايير فى قائمة معايير تصميم بيئتى محفزات الألعاب الرقمية 
(التكيفية/ التشاركية) القائمة على التفاعل مع نوع التغذية الراجعة (فورية/ مؤجلة) 


















































المعايير عدد ترقيم 
المؤشرات المؤشرات 
المعيار(ا) | المعلومات التعريفيت لوقع بيئتى محفزات الألعاب الرقميت. 4 -4 
(v) Jat‏ الخصائص التربويت لأهداف المحتوى التعليمى لوقع بيئتى m‏ 0-1 
محفزات الألعحاب الرقميت. 
المعيار (v)‏ الخصائص التربويتة لتنظيم وعرض ال محتوى التعليمى لوقع " v-r‏ 
بيئتى محفزات الألعاب الرقميت. 
المعيار )£( الخصائص الفنية لتصميم صفحات موقع بيئتى محفزات t-r v‏ 
الألعاب الرقميت. 
المعيار (e)‏ الخصائص الفنيت لتصميم النصوص داخل صفحات موقع بيئتى ۷ 4۷-8 
محفزات الألعاب الرقميت. 
المعيار 9( الخصائص الفنيت لتصميم الوسائط المتعددة داخل صفحات Y‏ 04-4 
موقع بيئتى محفزات الألعاب الرقميت. 
المعيار (V)‏ — | خصائص مهام الأنشطت داخل بيئتى محفزات الألعاب الرقميت. f00 v‏ 
المعيار(۸) — | تصميم التغديت الراجعت داخل بيئتى محفزات الألعاب الرقميت. 1 vto‏ 
المحعيار(٩)‏ | أساليب التقييم داخل بيئتى محفزات الألعاب الرقميت. vyv Y‏ 
(V) yat‏ الموثوقيت والأمان داخل بيئتى محفزات الألعاب الرقميت. A-VA Y‏ 
المجموع الكلى ^ ^ 





٠‏ حساب صدق الإتساق الداخلى لقائمة المعايير: 

يقصد بالإتساق الداخلى لعبارات قائمة المعايير قوة الإرتباط بين درجات 
كل معيار والدرجات الكلية للقائمة» ولحساب صدق الإتساق الداخلى تم حساب 
معامل الإرتباط بين درجة كل مؤشر والدرجة الكلية للمعيار SAN‏ ينتمى إليه 
وتراوح معامل الإرتباط بين ۰.۷۹۲ 0.4339( وقد اتضح أن جميع المؤشرات دالة 
عند مستوى V)‏ .«( و(ه٠.٠)»‏ مما يدل على أن قائمة المعايير تتمتع بدرجة اتساق 
داخلى مرتفعة. 
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e‏ حساب الثبات لقائمة المعايير: 
يقصد يثبات القائمة أن تعطى نفس النتائج إذا ما أعيد تطبيقها أكثر من 
مرة تحت ظروف مماثلة يهدف الوصول من صورتها المبدئية إلى صورتها 
النهائية( ملحق")؛ ولقياس معامل ثبات قائمة المعايير تم عرضها على محكمى 
البحث (ملحق (Y‏ ثم استخدام معامل ثبات Lati‏ كرونباخ من خلال برنامج 
5 لحساب معامل التمييز لكل عبارة مع حذف العبارة ذات القيمة السالبة 
أوالموجبة الضعيفة (التى تقل عن 0.19) للحصول على معامل ثبات قوى» ويشير 
إرتفاع معامل ألفا كرونباخ حيث بلغ (0.18) إلى أن مفردات قائمة المعايير تعبر 
عن مضمون واحد كما يعطى دلالة واضحة على أن عبارات قائمة المعايير 
e‏ إعداد قائمة مغارات البرمجة باستخدام الفيجوال بيسيك :Y eNO‏ 
تطلب إعداد قائمة المعايير الخطوات التالية: 
« تحديد الهدف من قائمة المهارات: استهدفت قائمة المهارات تحديد مهارات 
البرمجة باستخدام الفيجوال بيسيك ٠١١5‏ المطلوب تنميتها لدى طلاب 
عينة البحث الحالى وهم طلاب الفرقة الثانية شعبة تكنولوجيا التعليم. 
« تحديد مصادر إعداد قائمة المهارات:اشتملت مصادر إعداد قائمة مهارات 
البرمجة ياستخدام الفيجوال بيسيت Y* Yo‏ من خلال آراء خبراء 
المتخصيين فى المجال» حضور دورات تدريبية» ممارسة هذه المهارات وإنتاج 
مشروعات بهاء الإطار النظرى من مراجع ودراسات وكتب؛ وفى ضوء ذلكت 
تكونت قائمة المهارات فى صورتها المبدئية من (V)‏ مهارات رئيسية (1e )g‏ مهارة 
فرعية. 
٠‏ نظام تقدير قائمة المغارات: 
قامت الباحثتان يوضع مقياس متدرج لقياس مدى أهمية مهارات البرمجة 
باستخدام الفيجوال بيسيك ٠١٠5١‏ التى يجب توافرها لدى طلاب الفرقة الثانية 
شعبة تكنولوجيا التعليم» ويتدرج هذا المقياس من (Y i)‏ ويعبر عنها بالعبارات 
( مهمة جدا . مهمة. غير مهمة)؛ وتتضح كما فى الجدول )£( 
جدول (t)‏ نظام تقدير قائمة مهارات البرمجة باستخدام الفيجوال بيسيك ۲۰٠١‏ 
مهمة جدا مهمة غير مهمة 
Y Y‏ 




















Y 





e‏ التحقق من صدق قائمة المغارات: 

للتحقق من صدق قائمة المهارات تم عرضها على مجموعة من المحكمين من 
أساتذة وخبراء تكنولوجيا التعليم (ملحق (Y‏ وذلك لإبداء آرائهم ومقترحاتهم 
حول مدى أهمية المهارات وانتماء المهارات الفرعية للمهارات الرئيسية» مدى 
صحة تسلسل خطوات المهارة» مدى السلامة اللغوية لعبارات المهارة » وإجراءات 
الحذف والتعديل لعبارات المهارات» وبدلك تكونت قائمة المهارات فى صورتها 
النهائية من )٠١(‏ مهارات رئيسية (Te) g‏ مهارة فرعية (ملحق (t£‏ ويتضح ذلك 
كما فى الجدول (o)‏ 
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جدول )0( توزيع المهارات الفرعية على المهارات الرئيسية فى قائمة مهارات البرمجة باستخدام 


























الفيجوال بيسيك ٠١1١١‏ 
مم المهارة الرئيسية عدد المهارات | ترقيم المهارات 
الفرعية الفرعية 
)1( | مهارات التعامل معالمشروع داخل الفيجوال بيسيك. ^ ١‏ حم 
(v)‏ | مهارات التعامل مع الخصائص العامة ثلأدوات داخل الفيجوال 5 ١4-4‏ 
بيسيك. 
(Y)‏ | مهارات التعامل مع المتغيرات داخل الفيجوال بيسيك. Yi- io‏ 


























۷ 
)£( | مهارات التعامل مع المصفوفات داخل الفيجوال بيسيك. ^ ya- Y‏ 
)0( | مهارات التعامل مع المعددات داخل الفيجوال بيسيك. ۱ Y.‏ 
)3( | مهارات التعامل مع تمرير البرامترات داخل الفيجوال بيسيك. ry- vi Y‏ 
(v)‏ | مهارات التعامل مع الحلقات التكرارية داخل الفيجوال 7 فى ra-‏ 
بيسيك. 
(A)‏ | مهارات التعامل مع البنية الشرطية داخل الفيجوال بيسيك. t- t Y‏ 
)4( | مهارات التعامل مع الدوال داخل الفيجوال بيسيك. " on- tr‏ 
(V)‏ | مهارات التعامل مع معالجة الإستئناءات داخل الفيجوال Y‏ وه v‏ 
بيسبك. 


سد 














V V المجموع الكلى‎ 





٠‏ حساب صدق الإتساق الداخلى لقائمة المغارات: 
يقصد بالإتساق الداخلى لعبارات قائمة المهارات قوة الإرتباط بين درجات 
كل مهارة والدرجات الكلية للقائمة» وللحساب صدق الإتساق الداخلى تم 
حساب معامل الإرتباط بين درجة كل مهارة فرعية والدرجة الكلية للمهارة 
الرئيسية التى تنتمى Led!‏ وتراوح معامل الإرتباط بين ۰.۷۸۲ c. A019‏ وقد اتضح 
أن جميع المؤشرات دالة عند مستوى (0.01) و(٥٠.٠)ء‏ ممايدل على أن قائمة 
المعايير تتمتع بدرجة اتساق داخلى مرتفعة. 
٠‏ حساب الثبات لقائمة المغارات: 
يقصد يثبات القائمة أن تعطى نفس النتائج إذا ما أعيد تطبيقها أكثر من 
مرة تحت ظروف مماثلة يهدف الوصول من صورتها المبدئية إلى صورتها 
النهائية( ملحق؛)؛ ولقياس معامل ثبات قائمة المعايير تم عرضها على محكمى 
البحث (ملحق (Y‏ ثم استخدام معادلة كوير GLAW‏ لحساب معامل الثبات 
والذى ظهر بقيمة )٠.4۷(‏ والتى تدل على درجة عالية من الثبات لقائمة المهارات. 
٠‏ التصميم التعليمى لبيئتى محضزات الألعاب الرقمية (التكيفيسة/ التشاركية) القائمتين 
على التفاعل مح نوع التغذية الراجعة (فورية/ مؤجلة): 
e‏ المرحلة الأولى: دراسة الواقج الحالى: 
تستهدف تلك المرحلة دراسة وتحليل كافة العوامل المحيطة ببيئتى 
محفزات الألعاب الرقمية (تكيفية/ تشاركية) القائمة على التفاعل مع نوع 
التغذية الراجعة (فورية/ مؤجلة) قبل الشروع فى بنائهاء وتتضمن تلك المرحلة 
الخطوات التالية: 
4 تحديد المشكلة: اتضحت مشكلة البحث من خلال دراسة الواقع الحالى 
لمقررات طلاب الفرقة الثانية شعبة تكنولوجيا التعليم بكلية التربية النوعية 
جامعة طنطاء وقد تبين للباحثتان وجود قصور لدى الطلاب فى مهارات 
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البرمجة بالفيجوال بيسيك LY Yo‏ حيث أنها مهارات تتضمن عديد من 
المفاهيم والمهارات العملية التى تحتاج إلى تجزأ إلى مهارات فرعية ومستويات 
متعددة لتعلمها واتقانهاء ويركز البحث الحالى على معالجة قصور مهارات 
البرمجة بالفيجوال بيسيك ٠١٠5١‏ لدى الطلاب من خلال تحديد نمط 
محفزات الألعاب الرقمية القائم على نوع التغذية الراجعة الأكثر مناسبة 
للطلاب والذى ينمى مهارات الإنخراط لديهم» وذلك من خلال المعالجات 
التجريبية الأربعة نمط محفزات الألعاب الرقمية (تكيفية/ تشاركية) 
القائم على التفاعل مع نوع التغذية الراجعة (فورية/مؤجلة)» حيث أنه يتم 
تحويل يتم عرض الدروس التعليمية فى صورة نصوص وفيديوهات وتتم 
الانشطة فى صورة مستويات تعليمية قائمة على عناصر اللعب ليظهر المقرر 
التعليمى وأنشطته فى صورة )٠١(‏ مستويات. 

4 تحليل خصائص المتعلمين: تم تحديد خصائص المتعلمين وهم طلاب الفرقة 
الثانية شعبة تكنولوجيا التعليم بكلية التربية النوعية جامعة طنطا وعددهم 
)٠٠١(‏ طالب تم توزيهم عشوائيا على أربعة مجموعات من الطلاب؛ ويتميزون 
بقدرتهم على التعامل مع الحاسوب وشبكة الإنترنت» كما يوجد بينهم 
تجانس عقلى ومهارى» اتضح من خلال التقارب الملحوظ فى تقديراتهم فى 
العام السابق. 

4 تحليل الحاجات التعليمية: للوصول إلى أهم الإحتياجات التعليمية لطلاب 
الفرقة الثانية شعبة تكنولوجيا التعليم فيما يتعلق بمهارات البرمجة 
بالفيجوال بيسيك ۲١٠١‏ قامت الباحثتان بمايلى: 

V‏ استطلاع رأى طلاب الفرقة الثانية شعبة تكنولوجيا التعليم والمتخصصين 
فى المجال للوقوف على أوجه القصور فى المهارات المطلوب تنميتها. 

” الإطلاع على الدراسات والبحوث المرتبطة بمهارات البرمجة بالفيجوال 
بيسيك ٠١١١‏ وكيفية صياغتها وتحليل مهاراتها وخطوات أدائها. 

” تم استخدام اسلوب تحليل المهام Task Analysis‏ وذلك بهدف تقديم 
وصف لكل خطوة من خطوات المهارات» حيث تم تقسيم المهارات إلى مهارات 
رئيسية يندرج تحتها مهارات فرعية» وهذا يساعد فى عملية تحديد 
الأهداف التعليمية» وعملية إختيار المحتوى التعليمى لمهارات البرمجة 
بالفيجوال بيسيك ٣۰٣۱٠٢‏ . 
وقد تم تحديد المهارات الرئيسية» فيما يلى: 

4 مهارات التعامل مع المشروع داخل الفيجوال بيسيك. 

4 مهارات التعامل مع الخصائص العامة للأدوات داخل الفيجوال بيسيك. 

4 مهارات التعامل مع المتغيرات داخل الفيجوال بيسيك. 

4 مهارات التعامل مع المصفوفات داخل الفيجوال بيسيك. 

4 مهارات التعامل مع المعددات داخل الفيجوال بيسيك. 

4 مهارات التعامل مع تمرير البرامترات داخل الفيجوال بيسيك. 

4 مهارات التعامل مع الحلقات التكرارية داخل الفيجوال بيسيك. 
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€« مهارات التعامل مع البنية الشرطية داخل الفيجوال بيسيك. 
« مهارات التعامل مع الدوال داخل الفيجوال بيسيك. 
4 مهارات التعامل مع معالجة الإستثناءات داخل الفيجوال بيسيك. 


ولكل مهارة من المهارات السابقة مجموعة من المهارات الفرعية» وقامت 
الباحثتان بإعداد قائمة المهارات لتتضمن المهارات الرئيسية والمهارات الفرعية 
وعرضها فى صورتها المبدئية على مجموعة من المحكمين (ملحق۲)ء مدى 
مناسبة تحليل المهارات الرئيسية إلى مهارات فرعية ومدى ارتباطهما وأهميتهما 
ومدىالسلامة اللغوية لعبارات قائمة المهارات» ويعد إجراء التعديلات المطلوية 
تظهر قائمة المهارات فى صورتها النهائية (ملحق؛). 
وفى ضوء ذلك تمثلت حاجة طلاب الفرقة الثانية شعبة تكنولوجيا التعليم 
إلى تنمية مهاراتالبرمجة ياستخدام الفيجوال بيسيك YNO‏ ومساعدة 
الطلاب على التعامل مع هذه المهارات العملية المختلفة من خلال نمط محفزات 
الألعاب الرقمية ( تكيفى/ تشاركى) القائم على التفاعل مع نوع التغذية 
الراجعة (فورية/ مؤجلة). 
e‏ صياغة الأهداف العامة للمقرر التعليمى: 
تم تحديد الأهداف العامة للمقررالتعليمى البرمجة بالفيجوال بيسيكڪ 
٠٥‏ من خلال الخطوات التالية: 
4 الإطلاع على الدراسات والبحوث الأدبية المرتبطة بمهارات البرمجة 
بالفيجوال بيسيك ٠١١5١‏ وذلك للتعرف على مهارات البرمجة بالفيجوال 
بيسيت ۲۰۱۵١‏ . 
4 اعتمدت الباحثتان على المهارات التى اتفق المحكمون على أنها (مهمة جدا 
ومهمة) فى اشتقاق الأهداف العامة للمحتوى المقترح» حيث تعتبر كل مهارة 
من تلك المهارات بمثابة هدف من أهداف التعلم؛ وعلى ذلك يمكن القول بأن 
الهدف العام المقترح يتمثل فى تنمية مهارات البرمجة بالفيجوال بيسيكت 
6 ويمكن صياغة الأهداف العامة المقترحة بصورة أكثر تحديدا 
التعرف على مهارات المشروع داخل الفيجوال بيسيك. 
الإلمام بمهارات الخصائص العامة للأدوات داخل الفيجوال بيسيك. 
التعامل مع المتغيرات داخل الفيجوال بيسيك. 
الكشف عن مهارات المصفوفات داخل الفيجوال بيسيك. 
التعرف على مهارات المعددات داخل الفيجوال بيسيك. 
الإلمام بمهارات تمرير البرامترات داخل الفيجوال بيسيك. 
الكشف عن مهارات الحلقات التكرارية داخل الفيجوال بيسيك. 
التعرف على مهارات البنية الشرطية داخل الفيجوال بيسيك. 
التعامل مع الدوال داخل الفيجوال بيسيك. 
الإلمام بمهارات معالجة الإستثناءات داخل الفيجوال بيسيك. 
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e‏ تحديد واقح الموارد والمصادر التعليمية المتاحة: 
حيث تم تحليل خصائص بيئة التعلم من خلال ملاحظة وسرد الإمكانيات 
المادية والبشرية المتاحة بالكلية وهى توافر اجهزة حاسب آلى متصلة بالإنترنت 
لدخول الطلاب على موقع محفزات الألعاب الرقمية» ليقوم طلاب كل 
مجموعة من المجموعات التجريبية بالدخول إلى الموقع بيسر وسهولة» حيث 
تحتوى الكلية على معملين حاسب آلى» يضم المعمل (Ye)‏ جهاز حاسوب المعامل 
مجهزة من حيث مصادر الكهرياء والإضاءة والمقاعد الملائمة» بالإضافة إلى توافر 
متطلبات تشغيل الموقع (نظام التشغيل ويندوزلا» متصفحات الويبء ويرنامج 


فيجوال بيسيك Yo‏ 
« تحديد الأهداف الإجرائية لبيئة محفزات الألعاب الرقمية: تم تحديد 


الأهداف الإجرائية السلوكية للبحث الحالى ليتم تنمية مهارات البرمجة 

بالفيجوال بيسيك ٠١٠5١‏ لطلاب الفرقة الثانية شعبة تكنولوجيا التعليم 

للفصل الدراسى الأول للعام الجامعى 3019/70١8‏ والتى تضمنت قائمة 

أهداف معرفية ومهارية فى مستويات بلوم الرقمى ( تذدكر فهم . تطبيق)؛ 

وتطلب إعداد تلك القائمة الخطوات التالية: 

V‏ تحديد الهدف: استهدفت القائمة تحديد الأهداف الإجرائية التى يجب أن 
يتم تنميتها لدى طلاب الفرقة الثانية شعبة تكنولوجيا التعليم من خلال 
بيئتى محفزات الألعاب الرقمية (تكيفية/ تشاركية) القائمة على 
التفاعل مع نوع التغذية الراجعة (فورية/ مؤجلة). 

> تحديد مصادر إعداد القائمة: وهى آراء الخبراء والمتخصصين فى مجال 
تكنولوجيا التعليم والدراسات السابقة والأدبيات ذات الصلة والمرتبطة 
بالبحث الحالى. 

” التحقق من صدق المحتوى: تم عرض القائمة فى صورتها الأولية على 
السادة المحكمين (ملحق (Y‏ وذلك للتعرف على آرائهم من حيث التسلسل 
المنطقى للأهدافء مدى ارتباط الأهداف الإجرائية السلوكية بالأهداف 
العامة .مدى صحة مستوى الهدف التعليمى» والسلامة اللغوية لعبارة 
الهدفء وتم إجراء التعديلات التى اتفق عليها السادة المحكمين لتظهر 
قائمة الأهداف فى صورتها النهائية (ملحق ه). 

” الثبات: لقياس معامل ثبات القائمة تم استخدام معامل ثبات الفا 
كرونباخ من خلال برنامج SPSS‏ وقد بلغ قيمته )410 .*( وهو معامل 
ثبات مرتفع. 

4 إعداد وضبط أدوات البحث: قامت الباحثتان يتصميم أدوات قياس أهداف 
ومتغيرات البحث» وهم: الإختبار التحصيلى المعرفى المرتبط بمهارات 
البرمجة بالفيجوال بيسيك ١٠٠٠ء‏ وبطاقة ملاحظة الأداء المهارى المرتبطة 
بمهارات البرمجة بالفيجوال بيسيك١5 2٠١١‏ بالإضافة إلى مقياس مهارات 
الإنخراط الطلابى فى بيئة محفزات الألعاب الرقمية. 


(ASEP) guisa] وعفن‎ cuni di دراسات عربية في‎ 




















العدد المائة وثمانية .. أبريل .. ۹١١٠ء‏ 


» تصميم بيئة محفزات الألعاب الرقمية: يمكن توضيح الخطوات الرئيسية 
المتعلقة بالتصميم من خلال الشكل (Y)‏ 


نمط محفزات الألعاب الرقمية القائم على التفاعل مع نوع التغذية الراجعة 


نمط محفزات الألعاب نمط محفزات الألعاب نمط محفزات الألعاب نمط محفزات الألعاب 
راجعة فورية 





شكل (Y)‏ الخطوات الرئيسية لتصميم بيئتى محفزات الألعاب الرقمية (تكيفية/ تشاركية) 
وتم تصميم بيئتى محفزات الألعاب الرقمية (تكيفية/ تشاركية) القائمة 

على التفاعل مع نوع التغذية الراجعة faasa)‏ مؤجلة) طبقا للخطوات التالية: 
4 تصميم الواجهة الرئيسية لبيتات محفزات الألعاب الرقمية: تم تصميم 
الواجهة الرئيسية لبيئات محفزات الألعاب الرقمية» حيث تم تصميم الشاشة 
الإفتتاحية من خلال الترحيب بالطلاب وزر الدخول للموقع؛ لتظهر شاشة 
اختيار المجموعة التجريبية من بين أريعة مجموعات» وبعد إختيار المجموعة 
التجريبية تظهر للمتعلم شاشة الدخول من خلال اسم المستخدم وكلمة 
المرون كما يتضح فى الشكل (v)‏ 





مرحيا بك حزيزى الطالب فى موقع تعلم 


مهارات اليرمجة بيرنامج الفيجوال بيسيك 


er 5 
ge 
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شكل (v)‏ الشاشة الإفتتاحية لبيئات محفزات الألعاب الرقمية 








دراسات عربية في التربية qa à‏ الشفس (ASEP)‏ 








سح iall imul‏ وثمازية .. أبريل .. ۹١ء‏ 


موقع alri‏ مهارات اليرمجة يمحقرات cux)‏ 
التعلثيمية 


Visual Basic 


ic المجمو‎ 





شكل )0( شاشة إدخال اسم ال مستخدم وكلمة المرور داخل بيئات محفزات الألعاب الرقمية 
4 تصميم القواعد داخل Lo‏ محفزات الألعاب الرقمية:تم تصميم القواعد 
المناسبة لكل مجموعة من المجموعات التجريبية الأريعة, حيث تمثل القواعد 
التعليمات التى توضح للمتعلم كيفية سير عمله داخل البيتة التعليمية 
والتى تتت الشكل (5): 
Bii ai‏ 
يقوم كل متعلم بحل الإختبار التحصيلى القبلى. 


يقوم كل متعلم بحل المستويات بالترتيب من المستوى الاول حتى المستوى العاشر. 


1 
يقوم كل طالب بأداء دوره داخل کل مستوى. 
1 


يسمح للطالب بتكرار مهام النشاط ثلاثة مرات فى حالة الإخفاق. 


1 يجب أن تحصل على الحد الأدنى 5 نقاط من 10 لكى يتم إنجاز المستوى. 





بعد الإنتهاء من دراسة وحل مهام جميع المستويات» قم بالإجاية على الإختبار التحصيلى البعدى. 


شكل )1( القواعد داخل احدى بيئات محفزات الألعاب الرقمية 

4 تصميم المستويات داخل بيئات محفزات الألعاب الرقمية تم تصميم المستويات 
التعليمية للمجموعات التجريبية الأريعة لتتضمن عشرة مستويات وقبل 
بداية المستويات التطبيق القبلى للإختبار التحصيلى المعرفى» وبعد الإنتهاء 
من المستويات التعليمية يتم التطبيق البعدى للإختبار التحصيلى المعرفى» 
ويتم تنشيط كل مستوى تعليمى وفقا للجدول الزمنى لعملية التعلم 
وكذلك تتدرج المستويات التعليمية فى الأسهل للأصعب وكل مستوى 
de rm‏ محتوى وأنشطة وحدة تعليمية» ويتضح ذلك كما فى 
V) ds an‏ 


دراسات عربية في التربية ii à‏ الشفس (ASEP)‏ 


م 
r1‏ 








العصد المائة وثمانية .. أبريل .. ۹١١٠ء‏ 





شكل (V)‏ المستويات داخل بيئات محفزات الألعاب الرقمية 
4 تصميم الدروس التعليمية داخل بيئات محفزات الألعاب الرقمية:تم تصميم 
الدرس التعليمى ليشمل أهداف التعلم لكل درس بما فيها الهدف العام 
للمستوى التعليمى والأهداف الإجرائية للدرس التعليمى ثم عرض محتوى 
الدرس التعليمى» وفى النهاية زر الإنتقال إلى النشاط التعليمى» ويتضح 
ذلكت SN‏ ۸): 


المستوى السادس: العام E‏ البرامترات داخل القيجوال بيسيك 





ur‏ الهدق العام 
الإلمام بمهارات تمرير البرامترات داخل القيجوال بيسيك. 
في الأهداف السلوكية: 
يشرح مقهوم البرامترات داخل القيجوال بيسيك- 
يكتب كود تمرير البرامترات من خلال القيمة1د ۷ب8 داخل القيجوال بيسيك 


يطبق كود تمرير اليرامترات من خلال Jal ByRef Aa)‏ القيجوال بيسيك ‏ 
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شكل (A)‏ تبويب الأهداف داخل ال مستوى الساد 





فى بيئات محفزات الألعاب الرقمية 
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شكل )4( تبويب المحتوى داخل المستوى السادس فى بيئات محفزات الألعاب الرقمية 


دراسات عربية في التربية وعدم الشفس (ASEP)‏ 


العدد المائة وثمانية .. أبريل .. ۹١ء‏ 














4 تصميم الأنشطة داخل بيئات محفزات الألعاب الرقمية:تم تصميم الأنشطة 
التعليمية لتظهر فى نمطين نمط تكيفى يقوم المتعلم بمفرده بعملية بمهمة 
النشاط التعليمى وفى حالة الإخفاق فى المستوى" مرات يتم ظهور خيار 
المستوى البديل المعالج والذى تظهر به التلميحات Bae La‏ المتعلم على 
الإجابة على النشاط من خلال زر تلميح عند الضغط عليه يظهر تلميح أو 
إشارة لمكا نالإجاية والذى يمكن استخدامه لثلاثة تلميحات كحد أقصى 
داخل النشاط لتقليل صعوية المستوى ليتكيف مع مستوى المتعلم» بينما فى 
النمط التشاركى يقوم المتعلمون فى مجموعات متكونة من خمسة متعلمين 
فى المجموعة الواحدة ليكون لكل متعلم دوره داخل نشاط كل مستوى 
ويتضح ذلك بالاشكال الاتيه: 





قم يتغيير اسم النموذج 
الظاهرى إلى 
*Project‏ 


الظاهرى إلى 
*Project‏ 





شكل (1Y)‏ نشاط داخل بيئة محفزات الألعاب الرقمية التشاركية 


4 تصميم التغذية الراجعة داخل بيئتى محفزات الألعاب الرقمية: تم تصميم 
التغذية الراجعة لتظهر فى نوعين نوع التغذية الراجعة الفورية كتغذية 
راجعة تصحيحية مباشرة داخل المستوى عقب كل أداء للمتعلم فى النمط 
التكيفى ولكل متعلم فى النمط التشاركى» بينما تظهر التغذية الراجعة 
المؤجلة لإفادة المتعلمين بنجاحهم أو إخفاقهم فى استكمال مهمة النشاط» 
ويتضح ذلك فيما يلى: 


(ASEP) guisa] وعفن‎ cuni d] دراسات عربية في‎ 














العدد المائة وثمانية .. أيريل .. ۹١١١ء‏ 








قم يتغيير اسم التموذج 
الى 


) الظاهرى‎ 
*Project 


e) o 3 حققتت قى اللأاجاية‎ i 


يصمكتك اتد هانب إلى 9x91)‏ ى المحائلحج 





شكل (V£)‏ تغذية راجعة مؤجلة تفيد بإخفاق الطالب وإمكانية ذهابه للمستوى البديل فى بيئات 
محفزات الألعاب الرقمية التكيفية 


—À— 


ا s‏ ريده 





شكل )10( تغذية راجعة مؤجلة تفيد بنجاح الطالب فى بيئات محفزات الألعاب الرقمية 
4 تصميم المحددات الزمنية داخل بيئات محفزات الألعاب الرقمية:تم تصميم 
المحددات الزمنية التوقيت لتنفيذ كل مهمة من مهام التعلم فى كل 
مستوى تعليمى من المستويات العشرة ليكون مناسب لإنجاز المهمة والذى 
يصل إلى )10( دقيقة» والتى تتضح كما يلى: 
سس تا - m N—‏ — 






شكل (V3)‏ المحددات الزمنية داخل بيئات محفزات الألعاب الرقمية 
4 تصميم الشارات داخل بيثات محفزات الألعاب الرقمية:تم تصميم الشارات 
كنوع من المكافآت فى بيئات محفزات الالعاب الرقمية عند إتمام المتعلمين 
كل مستوى من مستويات | mE. d‏ لتحفيز المتعلمين وتعزيز تعلمهم 
بشكل إيجابى» والتى تتضح فيما 


566 406 )© 


شارة المستوى شارة ١‏ 
ى شارة المستوى شارة المستوى شارة المستوى pi‏ شادة ١‏ البعد 
شارة التطبيق القبلى الأول oe ERE]‏ السابع 5j‏ التطبيق | ی 





شكل (yy)‏ الشارات داخل بيئات محفزات الألعاب الرقمية 
44 تصميم النقاط داخل بيئات محفزات الألعاب الرقمية:تم تصميم النقاط 
لتكون )٠١(‏ نقاط لكل مستوى من المستويات التعليمية ويكون مجموع 




















دراسات عربية في التربية eda à‏ الشفس (ASEP)‏ 


العدد المائة وثمانية .. أبريل .. ۹١١١ء‏ 














النقاط لكل المستويات )٠٠١(‏ نقطة» يحصل الطالب على )٠١(‏ نقاط كدرجة 
عظمى للمستوى و(١)‏ كدرجة صغرىء ولايقوم بإجتيازالمستوى إلا 





شكل (VA)‏ النقاط داخل بيئات محفزات الألعاب الرقمية 
« تصميم شريط التقدم داخل بيتات محفزات الألعاب الرقمية:تم تصميم 
شريط التقدم لينبؤ كل متعلم بمستواه ومدى تقدمه وليحفزه على إنجاز 
المهام المطلوية منهء وليختلف لونه كلما تقدم المتعلم فى مهمة التعلم» والتى 


شكل )14( شريط التقدم داخل بيئات محفزات الألعاب الرقمية 
€« تصميم قائمة المتصدرين داخل بينات محفزات الألعاب الرقمية:تم تصميم 
قائمة المتصدرين لتظهر أسماء المتعلمين بالترتيب وفقا لعدد نقاطهم فى 
مهمة كل مستوى داخل بيئات محفزات الألعاب الرقمية» والتى تتضح 








شكل (Y)‏ قائمة المتصدرين داخل احدى بيئات محفزات الألعاب الرقمية 
4 استراتيجية تنفين التعلم داخل بيئة محفزات الألعاب الرقمية: تتضح 
استراتيجية تنفين التعلم داخل بيئتى محفزات الألعاب الرقمية (تكيفية/ 
تشاركية) القائمتين على التفاعل مع نوع التغذية الراجعة (فورية/ مؤجلة)؛ 
QAUM‏ 
V‏ يقوم المتعلم بتسجيل الدخول من خلال اسم المستخدم وكلمة المرور 
للدخول إلى المجموعة الخاصة به. 
V‏ يقوم كل متعلم بقراءة القواعد الخاصة بالبيئة التعليمية الخاصة به 
من المجموعات الأريعة. 
V‏ يقوم كل متعلم بإجراء التطبيق القبلى للإختبار التحصيلى المعرفى 
المرتبط بمهارات البرمجة باستخدام الفيجوال بيسيك ۲۰۱٠١‏ . 


(ASEP) guisa] ghi à دراسات عربية في التربية‎ 














العصد المائة وثمانية .. أبريل .. ۹١١٠ء‏ 














يدخل المتعلم المستوى الأول للتعلم فيظهر له أهداف الدرس التعليمى 
والدرس التعليمى. 

بعد الإنتهاء من دراسة الدرس التعليمى يقوم كل متعلم بأداء مهام 
النشاط وفقا لنمط محفزات الألعاب الرقمية ونوع التغذية الراجعة لكل 
يسمح للمتعلم بتكرار مهمة النشاط لمدة Y‏ مرات فى حالة الإخفاق. 
يفتح كل مستوى تعليمى فى المدة الزمنية المحددة للدراسة من خلال 
المعلم. 

يقوم المتعلم بدراسة كل مستويات التعلم حتى ينهى المستوى العاشر 
للتعلم. 

يقوم المتعلم بالتطبيق البعدى للإختبار التحصيلى المعرفى المرتبط 
بمهارات البرمجة بالفيجوال بيسيكت ۲۰٠١‏ . 


< < 


4 


4 


» تصميم الأحداث التعليمية وعناصر عملية التعلم: تم تصميم الأحداث 
التعليمية وعناصر عملية التعلم لبيئات محفزات الألعاب الرقمية الأريعة, 
وفقا للجدول(5): 


جدول )1( تصميم عناصر التعلم لبيئات محفزات الألعاب الرقمية للمجموعات التجريبية الأريعة 












































الألعاب التكيفية» وكذلك عدد النقاط لكل متعلم فى نشاط كل مستوى 
)٠١(‏ نقاط فى بيئة محفزات الألعاب الرقمية التشاركية؛ حيث تظهر درجة 
الطالب عن دوره داخل النشاط التشاركى فى حالة اجتياز الفريق بالكامل 
مهمة النشاط بنجاح» وفى حالة نجاح المتعلم فى أداء دوره فقط ولم ينجح باقى 
أعضاء الفريق لايجتازهذا المتعلم مهمة النشاط ولا يتم إحتساب درجاته. 


تم قياس shal‏ المتعلمين القبلى من خلال اختبار التحصيل المعرفى القبلى قبل 
دراسة مستويات التعلم» وتم قياس أداء المتعلمين البعدى من خلال اختبار 
التحصيل المعرفى البعدى. 











م الحدث التعليمى المجموعة التجريبية 
الأولى الثانيت canat‏ الرابعة 

dasi 5‏ محفزات الألعاب الرقمية تکیفی تکیفی تشاركى تشاركى 

Ri‏ نوع التغذية الراجعة فورية مؤجلة فورية مؤجلة 

۳ عدد المستويات التعليمية عشرة مستويات 

E‏ الدروس التعليمية يظهر الدرس التعليمى داخل كل مستوى؛ فيتم عرض أهداف الدرس ثم عرض 

محتوى الدرس التعليمى. 

L)‏ الأنشطة التعليمية يظهر النشاط التعليمى بعد عرض الدرس التعليمى فى كل مستوى تعليمى. 

A‏ المحددات الزمنية لنشاط كل مستوى ٠6‏ دقيقة 

e‏ دور المتعلم يقوم المتعلم بدراسة مستويات يقوم المتعلم بدراسة مستويات التعلم 
التعلم وحل الأنشطة بمفرده» | بمفرده وحل الأنشطة بطريقة تشاركية 
وفى حالة الإخفاق ثلاث مرات | حيث أنه يقوم مع ؛ متعلمين آخرين 
يظهرئه خيارالذهاب إلى | ليصبح عددهم الكلى )0 متعلمين) بحل 
مستوى بديل لمعالجة مستواه | النشاط حيث يختار كل متعلم دوره داخل 
والذى تظهر به التلميحات | النشاطء وفى حالة الإخفاق أكثرمن 
لمساعدة المتعلم على الإجابة على | ثلاث مرات ينتظرون حتى يتم فتح ا مستوى 
النشاط متاح للمتعلم لحله | التالى فى موعده. 
(مرة واحدة فقط) قبل الذهاب 
إلى المستوى التالى. 

-A‏ قياس slal‏ المتعلم تم تحديد )٠١(‏ نقاط والتى تمثل درجات المتعلم بمفرده داخل بيئة محفزات 
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4 القياس القبلى لمستويات المتعلمين: تم القياس القبلى لطلاب الفرقة الثانية 
شعبة تكنولوجيا التعليم فى الجانب المعرفى والاداء المهارى لمهارات البرمجة 
بالفيجوال بيسيك CY Yo‏ من خلال إختبار التحصيل المعرفى وبطاقة 
ملاحظة الأداء المهارىء» بالإضافة إلى مهارات الإنخراط من خلال مقياس 
الإنخراط الطلابى فى بيئة محفزات الألعاب الرقمية. 

e‏ المرحلة الثالثة: البرمجة والغشر: 
تعد هذه المرحلة من أكثر المراحل أهمية حيث تمت ترجمة تصميم بيئتى 
محفزات الألعاب الرقمية (تكيفية/ تشاركية) وإنتاجها عملياء وتتضمن هذه 

المرحلة الإجراءات التالية: 

4 البناء البرمجى Aud‏ محفزات الألعاب الرقمية: حيث تم بناء العناصر 
البرمجية لبيئتى محفزات الألعاب الرقمية (التكيفية/ التشاركية)؛ وتم 
بناء واجهة التفاعل والدروس التعليمية ومستويات الأنشطة والشارات وقوائم 
المتصدرين والتغذية الراجعة بنوعيها (فورية/ مؤجلة) من خلال استخدام 
النصوص والوسائط المتعددة وغيرهم من عناصر ومتطلبات البناء البرمجى 
ويتضح ذلك فى السيناريو التعليمى( ملحق .)٠١‏ 

4 برمجة محتوى بيئة محفزات الالعاب الرقمية: وفى تلك المرحلة تم برمجة 
وإعداد الأكواد البرمجية لتشغيل موقع بيئتى محفزات الألعاب الرقمية 
(التكيفية/ التشاركية) القائمة على التفاعل مع نوع التغذية الراجعة 
(فورية/ مؤجلة)ء وتجهيز استخدامه لطلاب كل مجموعة من المجموعات 
التجريبية الأريعة. 

4 نشربيئة محفزات الألعاب الرقمية: تم إختيار السيرفر Server‏ وحجز 
مساحة عليه لمدة زمنية ستة أشهر لرفع موقع بيثتى محفزات الألعاب 
الرقمية (التكيفية/ التشاركية)ء وتم تحديد عنوان (URL)‏ خاص بالموقع 
وهو: cw ww.Pro-Gm.com‏ والذى تتضح شاشاته (ملحق .)١١‏ 

e‏ المرحلة الرابعة: التطبيق والتطوير: 
ترتبط هذه المرحلة بالتطبيق التجريبى لبيئات تعلم محفزات الألعاب 

الرقمية وتطويرها والتطبيق الفعلى لهاء ويتضح ذلك فيما يلى: 

4 التطبيق التجريبى لبيئة محفزات الالعاب الرقمية: تم التطبيق التجريبى 
للتجرية فى معمل (Y)‏ للحاسب الآلى بقسم تكنولوجيا التعليم بكلية التربية 
النوعية جامعة طنطا على عينة تكونت من (Yo)‏ طالب وطالبة من طلاب 
الفرقة الثانية شعبة تكنولوجيا التعليم بكلية التربية النوعية جامعة طنطا 
خارج العينة الأساسية للبحث؛ وذلك بهدف معرفة الصعوبات التى يمكن أن 
تواجه التطبيق الفعلى لبيثات محفزات الألعاب الرقمية» والتأحد من 
تحميل بيئات التعلم ووضوح تصميمها ومدى تقبل المتعلمين لها. 

€« تطوير بيئة محفزات الألعاب الرقمية: تم فى هذه المرحلة معالجة الصعويات 
التى واجهت طلاب التجرية الإستطلاعية فى تحميل بيئة التعلم» ومشاكل 
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وضوح التصميم والتغذية الراجعة داخل بيئات محفزات الألعاب الرقمية 
لتصبح فى صورتها النهائية وجاهزة للتطبيق الفعلى. 

4 التطبيق الفعلى لبيئة محفزات الألعاب الرقمية: تم فى هذه المرحلة 
التطبيق الفعلى لبيئات محفزات الألعاب الرقمية على عينة مكونة من )٠٠١(‏ 
طالب وطالبة بالفرقة الثانية شعبة تكنولوجيا التعليم فى الفصل الدراسى 
الأول للعام (Y V8 /Y* VA)‏ واستغرق التطبيق العملى (1Y)‏ أسبوع؛ وقد لاحظت 
الباحثتان تقبل الطلاب لبيئات التعلم ووضوحها بالنسبة إليهم وعدم وجود 
مشكلات فى التصميم. 

٠‏ المرحلة الخامسة: التقويم: 
تضمنت هذه المرحلة تقييم بيئة محفزات الألعاب الرقمية» التقييم النهائى 
مستويات المتعلمين؛ المعالجة الإحصائيةء تحليل النتائج ومناقشتها وتفسيرهاء 

وإصدار حكم على بيئة محفزات الألعاب الرقميةء ويتضح ذلك كالتالى: 

» تقييم بينة محفزات الألعاب الرقمية: تم تقييم بيئتى محفزات الألعاب 
الرقمية (التكيفية/التشاركية) القائمتين على التفاعل مع نوع التغذية 
الراجعة (الفورية/ المؤجلة) من خلال عرضها على السادة المحكمين من 
أساتنة التخصص (ملحق (Y‏ حيث تم عرض قائمة معايير تصميم موقع 
كلتا البيئتين لتظهر فى صورتها النهائية بعد إجراء التعديلات فى (ملحق 
). 

4 التقييم النهائى لمستويات المتعلمين: بعد تطبيق بيئتى محفزات الألعاب 
الرقمية (التكيفية/التشاركية) القائمتين على التفاعل مع نوع التغذية 
الراجعة (الفورية/ المؤجلة)على المتعلمين (العينة الأساسية للبحث الحالى) 
وعددها )٠٠١(‏ طالب فى الفرقة الثانية شعبة تكنولوجيا التعليم» تم تطبيق 
الإختبار التحصيلى المعرفى وبطاقة ملاحظة الأداء المهارى المرتبطين بمهارات 
البرمجة بالفيجوال بيسيك 30 (Y‏ وكذلك مهارات الإنخراط الطلابى. 

4 المعالجةالإحصائية: تم الإستعانة ببرنامج الحزمة الإحصائية للعلوم 
الإجتماعية (۷.22 5255المعالجة البيانات الكمية لأدوات البحث؛ وتم 
استخدام الأساليب الإحصائية التالية: 

v‏ أسلوب تحليل التباين ثنائى الإتجاه Two Way Anova‏ لحساب دلالة 
التفاعل. 

v‏ اختبار LSD‏ للمقارنات المتعددة لتحديد اتجاه الفروق. 

v‏ عامل ارتباط بيرسون )1( لحساب العلاقة الإرتباطية بين المتغيرات 
التابعة للبحث. 

€« تحليل النتائج ومناقشتها وتفسيرها: تم تحليل نتائج البحث الخاصة بيثتى 
محفزات الألعاب الرقمية (التكيفية/ التشاركية) القائمتين على التفاعل 
مع نوع التغذية الراجعة (الفورية/ المؤجلة) وتفسيرهاء وسوف يتم توضيح 
ذلك فى الجزء الخاص بنتائج البحث. 
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4 إصدار حكم على بيئة محفزات الألعاب الرقمية: تم فى هذه الخطوة إصدار 
حكم على بيتتى محفزات الألعاب الرقمية (التكيفية/ التشاركية) 
القائمتين على التفاعل مع نوع التغذية الراجعة (الفورية/ المؤجلة) من خلال 
استقراء نتائج التفاعل للمجموعات التجريبية الأريعة وإظهار المجموعة 
الأكثر تفوقا فى كل التطبيق البعدى لكل أداة من أدوات البحث من خلال 
اختبار المقارنات المتعددة للمجموعات التجريبية الأريعة» بالإضافة إلى حساب 
العلاقة الإرتباطية بين المتغيرات التابعة للبحث. 


Lg‏ بيرح ira PER aids PAR‏ اننا ء كل dcin a‏ من 
مراحل التصميم التعليمى ويعد الإنتهاء منهاء سواء من خلال المحكمين 
المختصين أو من انطباعات الطلاب وردود Lai‏ لهم ومن خلال الباحثتان» للتوصل 
إلى نقاط القوة ومعالجة نقاط الضعف. 
e‏ إعداد أدوات البحث وضبطها: 
قامت الباحثتان بإعداد أدوات البحث والمتمثلة فى: 


٠١١١ الإختبار التحصيلى المعرفى المرتبط بمهارات البرمجة باستخدام الفيجوال بيسيك‎ ٠ 
تم إعداد إختبار التحصيل المعرفى وفقا للخطوات التالية:‎ 

4 تحديد الهدف من الإختبارالتحصيلى المعرفى:تمثل الهدف من الإختبار 
التحصيلى المعرفى فى قياس الجوانب المعرفية للموضوعات المحددة بمهارات 
البرمجة باستخدام الفيجوال بيسيك ٠١٠١‏ لطلاب الفرقة الثانية شعبة 
تكنولوجيا التعليم» وذلك وفقا لثلاثة مستويات من مستويات تصنيف بلوم 
الرقمى (تذكر فهم . تطبيق) . 

4 إعداد الصورة المبدئية للإختبار التحصيلى المعرفى :تم إعداد مفردات الإختبار 
التحصيلى المعرفى والتى بلغ عددها (V3)‏ مفردة فى صورتها الأولية وعرضها 
على السادة المحكمين من المتخصصين فى مجال تكنولوجيا التعليم 
(ملحق۲) والتى تم وضعها فى صورة O)‏ سؤال اختيار من متعدد YO‏ سؤال 
صواب وخطأ ٠‏ مزاوجة ٠١١‏ إجابة قصيرة)»وروعى فى توزيع المفردات تغطية 
الموضوعات التى تم تحديدها وتحقيقها للأهداف التعليمية. 

4 تقديردرجات التصحيح لأسئلة الإختبار التحصيلى المعرفى: تم تقدير 
درجات التصحيح لأسئلة الإختبار التحصيلى » فالإجابة الصحيحة لكل 
سؤال تم تقديرها بدرجة واحدة فقطء وبالتالى أصبحت الدرجة الكلية 
للإختبار التحصيلى (V)‏ درجة. 

4 إعداد مفتاح الإجابة للإختبارالتحصيلى المعرفى:تم إعداد نموذج تصحيح 
الإجابة والذى يظهر من خلاله مفتاح تصحيح الإختبار التحصيلى المعرفى 
(ملحق ۷). 

4 صدق الإختبار التحصيلى المعرفى:صدق الإختبارآن يكون صحيحا لقياس 
ماوضع من أجله ولتقدير صدق الإختبارتم استخدام طريقة صدق 
المحكمين من خلال عرضه على مجموعة من السادة الخيراء والمتخصصين 
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فى مجال تكنولوجيا التعليم (ملحق (Y‏ لإستطلاع رأيهم حول مدى دقة 
الصياغة اللغوية للأسئلة وعن مدى ارتباطها وتحقيقها للأهداف التعليمية 
المرتبطة بهاء وبعد إجراء التعديلات المطلوية يظهر الإختبار التحصيلى 
المعرفى فى صورته النهائية (ملحق"). 

4 الإنتاج الإلكترونى للإختبارالتحصيلى المعرفى:تم تصميم الإختبار 
التحصيلى المعرفى وإنتااجه إلكترونياياس تخدام موققع 
(www.OnlineQuizCreator.com)‏ ليتعامل معه جميع طلاب المجموعة 
التجريبية» والذى يتم من خلاله الإحتفاظ يبيانات ودرجات الطلاب حيث أنه 
مصمم كنظام إدارة تعلم» ويمكن كل طالب من الدخول إلى مجموعته 
والتعامل معها. f‏ 

4 جدول المواصفات والاوزان النسبية للإختبار التحصيلى المعرفى: فى ضوء 
تحليل محتوى موضوعات البرمجة باستخدام الفيجوال بيسيكه١١٠"‏ تم 
إشتقاق الأهداف السلوكية والتى تم استخدامها فى إعداد جدول المواصفات 
والأوزان النسبية للإختبار التحصيلى المعرفى» والذى يتضح كما فى الجدول 
(v)‏ 


جدول (v)‏ المواصفات والأوزان النسبية للإختبار التحصيلى المعرفى 




























































































م الموضوعات التعليمية عدد الأسئلة المناسبة لمستويات المجموع النسبة المئوية 
الأهداف وفقا لتصنيف بلوم 
الرقمى 
تذكر | فهم | dubi‏ 
١‏ مهارات التعامل مع المشروع داخل الفيجوال بيسيك. Y ^ ١ Y‏ تذڪر vw‏ 
١‏ فهم .21 
۸ تطبيق Nov‏ 
E‏ مهارات التعامل مع الخصائص العامة للأدوات داخل ۱ 5 ١‏ فهم NYY‏ 
الفيجوال بيسيك. ٦‏ تطبیق XV. AA‏ 
E:‏ مهارات التعامل مع المتغيرات داخل الفيجوال بيسيك. ١‏ ۱ ۷ ۱ تذڪر .21 
١‏ فهم yv. vv‏ 
۷ تطبیق y4. YY‏ 
E‏ مهارات التعامل مع المصفوفات داخل الفيجوال Y ۸ ۱ ١‏ تذڪر .21 
بيسيك. ١‏ فهم yv. vv‏ 
A‏ تطبيق VARAN‏ 
85 مهارات التعامل مع المعددات داخل الفيجوال بيسيك. Y ١ ١‏ تذڪر .21 
Y‏ تطبيق .21 
a‏ مهارات التعامل مع تمرير البرامترات داخل الفيجوال ١ Y ١‏ فهم .41 
بيسيك. Y‏ تطبيق yv.‏ 
v‏ مهارات التعامل مع الحلقات التكرارية داخل الفيجوال ١ Y ١‏ فهم نفك 
بيسيك. “اتطبيق y4. Y‏ 
E‏ مهارات التعامل مع البنية الشرطية داخل الفيجوال Y ١‏ ۱ تذڪر .21 
بيسيك. “تطبيق yv. 4o‏ 
مهارات التعامل مع الدوال داخل الفيجوال بيسيك. Yv.vv ركذتا١ 1 ١ ١‏ 
١‏ فهم xv. vv‏ 
5 تطبيق 2۷ 
ED‏ مهارات التعامل مع معالجة الإستثناءات داخل Y Y Y‏ فهم xv. ww‏ 
الفيجوال بيسيك. Y‏ تطبيق AN.‏ 
المجموع الكلى vi 5 4 Y‏ سۋال LITE‏ 
النسبة المئوية 
z z x‏ 
ie x‏ = 
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e‏ حساب صدق الإتساق الداخلى للإختبار التحصيلى المعرفى: 
تم التطبيق على عينة قوامها (Yo)‏ من طلاب تكنولوجيا التعليم بكلية 
التربية النوعية جامعة طنطا فى التجربة الإستطلاعية» ويعد التطبيق تم 
حساب صدق المفردات بطريقة معامل Lati‏ كرونباخ Cronbach Alpha‏ لحساب 
صدق الإتساق الداخلى المؤسس على معدل الإرتباط البينى بين المفردات 
والإختبار ككل؛ فظهر معامل الثبات الكلى وصدق المفردات يساوى )£0 *( وهو 

معامل ثبات مرتفع. 

٠‏ حساب ثبات للإختبار التحصيلى المعرفى: 
تم حساب تبات الإختبار ياستخدام التجزئة النصفية Split-Half‏ حيث 
تتمثل هذه الطريقة فى تطبيق الإختبار مرة واحدة ثم يجزأ إلى نصفين 
متكافتين» ویتم حساب معامل الإرتباط بين درجات هدين النتصفين ويعد ذلت 
يتم التنبؤ بمعامل ثبات الإختبارء وقد بلغ معامل الثبات الكلى للإختبار بطريقة 
التجزئة النصفية لسبيرمان/ براون تساوى (s. A£3)‏ فضلا عن أن معامل الثبات 
الكلى للإختبار بطريقة التجزئة النصفية لجوتمان تساوى (*.A0V)‏ مما يشير 

إلى ارتفاع معامل الثبات الكلى للإختبار ككل . 

٠‏ حساب زمن الإختبار التحصيلى المعرفى: 
تم تقدير زمن الإختبارفى ضوء الملاحظات» ومراقبة أداء الطلاب فى التجرية 
الإستطلاعية بحساب متوسط الأزمنة الكلية من خلال مجموع الأزمنة لكل 

الطلاب على عدد الطلاب» وقد بلغ زمن الإختبار(50) دقيقة. 

٠‏ حساب معاملات السهولة والصعوبة لمفردات الإختبار التحصيلى المعرفى: 
تم حساب معاملات السهولة والصعوية الإختبار ووجد أنها تراوحت ما بين 

Y-)‏ .*( و(0.80) وتفسر بأنها ليست شديدة السهولة أو شديدة assa‏ وبالتالى 

ظل الإختبار بمفرداته كما هو (VA)‏ مفردة (ملحق١).‏ 

€« حساب معاملات التمييز لمفردات الإختبار التحصيلى المعرفى:تم حساب 
معاملات التمييز للإختبار وتراوحت ما بين (0.19) و(۸۲.٠)‏ وبدلك تعتبر 
مفردات الإختبارذات قدرة مناسبة للتمييز. 

Y V0 بطاقة ملاحظة الأداء المهارى المرتبطة يمهارات البرمجة باستخدام الفيجوال بيسيك‎ e 
تم إعداد بطاقة ملاحظة الأداء المهارى وفقا للخطوات التالية:‎ 

4 تحديد الهدف من بطاقة ملاحظة الأداء المهارى:تمثل الهدف من بطاقة 
ملاحظة الأداء الممارى فى قياس جوانب الأداء المهارى للموضوعات المحددة 
بمهارات البرمجة باستخدام الفيجوال بيسيك ٠١٠١‏ لطلاب الفرقة الثانية 
شعبه تكنولوجيا التعليم. 

4 تحديد مصادر إعداد بطاقة ملاحظة الأداء المهارى: اشتملت مصادر إعداد 
بطاقة ملاحظة الأداء المهارى المرتبطة بمهارات البرمجة ياستخدام الفيجوال 
بيسيك ٠١٠١‏ من خلال آراء خبراء المتخصيين فى المجال» مراجع ودراسات 
وكتب فى مجال البرمجة بالفيجوال بيسيكه١١٠:‏ وفى ضوء ذلك تكونت 
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بطاقة ملاحظة الأداء المهارى فى صورتها المبدئية من )٠١(‏ مهارات رئيسية 
و(0) مهارة فرهية. 200 

« نظام تقدير مستوى الأداء فى بطاقة ملاحظة الأداء المهارى:تم صياغة 
عبارات بطاقة مالاحظة الأداء المهارى فى صورة عبارات سلوكية لإجرائية › 
وتم تحديد أسلوب ونظام تقدير مستويات الطلاب فى أداء كل مهارة بصورة 
موضوعية » وتم تقفسيم مستويات درجات elsi‏ الطلاب» حيث يحصل كل 
الطالب فى كل عبارة على: 
” أداء الطالب صحيح بدون أخطاء (مرتفع) = درجتان. 
v‏ أداء الطالب صحيح مع حدوثخطأ لم يقم باكتشافه (متوسط) = درجة 

واحدة. 
” لم يؤد الطالب المهارة = صفر. 
جدول (A)‏ نظام تقدير الدرجات لبطاقة ملاحظة الأداء المهارى المرتبطة بمهارات البرمجة 
باستخدام الفيجوال بيسيك ٠١١5١‏ 














مستوى أداء المهارة 
مرتقع توس لم يؤد 
E ١ Y‏ 














وكذلك تم وضع معيار التصحيح فأصبحت الدرجة العظمى لبطاقة 
ملاحظة الأداء المهارى (YY*)‏ والدرجة الصغرى. 
e‏ صدق بطاقة ملاحظة shaki‏ المغارى: 
بعد الإنتهاء من إعداد الصورة الأولية لبطاقة مالاحظة الأداء المهارى المرتبطة 
بمهارات استخدام الفيجوال بيسيك 30 CY‏ تم عرضها على مجموعة من السادة 
المحكمين والمتخصصين فى المجال (ملحق (Y‏ لحساب صدق البطاقة» وذلكت من 
خلال تحديد مدى تسلسل مهارات البطاقة وارتباطها بالمهارات الرئيسية» ومدى 
دقة الصياغة اللغوية لتظهر البطاقة فى صورتها النهائية (ملحق۸). 
e‏ حساب ثبات بطاقة ملاحظة الأداء المغارى: 
تم حساب ثبات بطاقة ملاحظة الأداء المماى باستخدام التجزئة النصفية 
Split-Half‏ حيث تتمثل هذه الطريقة فى تطبيق البطاقة مرة واحدة ثم يجزأ 
إلى نصفين متكافئين»ء ويتم حساب معامل الإرتباط بين درجات هذين النصفين 
ويعد ذلك يتم التنبؤ بمعامل ثبات البطاقة» وبلغ معامل الثبات الكلى للبطاقة 
بطريقة التجزئة النصفية لسبيرمان/ براون يساوى A10)‏ .( فضلا عن أن معامل 
الثبات الكلى للبطاقة بطريقة التجزئة النصفية لجوتمان فيساوى (ATE)‏ مما 
يشير إلى ارتفاع معامل الثبات الكلى للبطاقة. 
e‏ حساب زمن بطاقة ملاحظة الأداء المغارى: 
تم تقدير زمن بطاقة ملاحظة الأداء المهارى فى ضوء الملاحظات» ومراقبة 
أداء الطلاب فى التجرية الإستطلاعية يحساب متوسط الأزمنة الكلية من خلال 
مجموع الأزمنة لكل الطلاب على عدد الطلاب» وقد بلغ زمن الإختبار (o*)‏ 
دققه. 
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e‏ حساب معاملات السهولة والصعوبة لمفردات بطاقة ملاحظة الأداء المغارى: 
تم حساب معاملات السهولة والصعوية للبطاقة ووجد أنها تراوحت ما بين 

)٠.۲١(‏ و(20.80)» وتفسر بأنها ليست شديدة السهولة أو شديدة الصعوية» وبالتالى 

ظلت البطاقة بمفرداتها كما هى T)‏ مفردة)ء والتى تظهر فى صورتها النهائية 

(ملحق۸). 

٠‏ حساب معاملات التمييز لمفردات illas‏ ملاحظة الأداء المهارى: 
تم حساب معاملات التمييز لبطاقة ملاحظة الأداء المهارى والتى تراوحت ما 
بين (s YY)‏ و(0.88) ويذلك تعتبر مفردات البطاقة ذات قدرة مناسبة للتمييز. 
e‏ مقياس الإنخراط الطلابى: 
تم alae!‏ مقياس الإنخراط الطلابى وفقا للخطوات التالية: 

4 تحديد الهدف من مقياس الإنخراط الطلابى: هدف هذا المقياس إلى تحديد 
مهارات الإنخراط الطلابى فى بيئة محفزات الألعاب الرقمية لدى طلاب 
البحث الحالى. 

4 إختيار مقياس الإنخراط الطلابى بعد إطلاع الباحثتان على عديد من 
مقاييس الإنخراط الطلابى» قامتا بإختيار مقياس الإنخراط الطلابى فى 
بيئة محفزات الألعاب الرقمية الذى قام يوضعه بيسرا وزملاؤه )33 (Y*‏ 
Pesare, E., et al., (2016)‏ قام بترجمته الباحثتان» ويتكون من (Yo)‏ مفردة. 

4 تقدير درجات مقياس الإنخراط الطلابى:تتدرج مستويات تقييم الطلاب على 
مقياس الإنخراط الطلابى طبقا لمدرج ليكارت الخماسى (١:٠)ء‏ ويتضح كما 
فى الجدول(9): 


جدول )4( تقدير الدرجات لمقياس الإنخراط الطلابى فى بيئة محفزات الألعاب الرقمية 
Pesare, E., et al., (2016, 15)‏ 

















دائما غالبا أحيانا قادرا أبدا 
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ويتضح تقدير الدرجات داخل المقياس» كما يلى: 
4 الحد الادنى للدرجات = YO‏ درجه. 
4 الحد الأعلى للدرجات = ٠٠١‏ درجة. 
4 إذا كانت النتيجة الإجمالية مساوية أو أكثر من VO‏ درجة:؛ فإن الطالب لديه 
مهارات الإنخراط الطلابى داخل بيئة محفزات الألعاب الرقمية. 
4 إذا كانت النتيجة الإجمالية مساوية لأقل من Vo‏ درجة» فإن الطالب ليس 
لديه مهارات الإنخراط الطلابى داخل Ao‏ محفزات الألعاب الرقمية. 
٠‏ التحقق من صدق مقياس الإنخراط الطلابى: 
للتأكد من صدق المقياس» تم عرضه فى صورته الأولية على مجموعة من 
السادة الخبراء والمتخصصين (ملحق (Y‏ لإستطلاع رأيهم حول مدى ارتباط 
العبارات بالإنخراط داخل بيئة محفزات الألعاب الرقمية: ومدى دقة الصياغة 
اللغوية للعبارات» وبعد إجراء التعديلات يظهر المقياس فى صورته النهائية 
(ملحق 9). 
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e‏ التحقق من ثبات مقياس الإنخراط الطلابى: 

تم حساب معامل الثبات للمقياس باستخدام طريقة إعادة الإختبارء وقد 
قامت الباحثتان بتطبيق المقياس على عينة التجربة الإستطلاعية وقوامها (Yo)‏ 
من طلاب تكنولوجيا التعليم» ثم أعيد الإختبار مرة أخرى بعد فاصل زمنى قدره 
ثلاثة أسابيع» وقد استخدمت الباحثة الحزمة الإحصائية (SPSS  V.21)‏ 
لحساب معامل الثبات للمقياس ككل (*.AA0)‏ وهو معامل ثبات مرتفع» ومن ثم 
يمكن الوثوق بالنتائج التى يزودنا بها المقياس» كما يمكن الإعتماد عليه كأداة 
بحثيه. 














e‏ التحقق من حساب صدق الاتساق الداخلى لمقياس الإنخراط الطلابى: 
تعتمد هذه الطريقة على الإتساق فى أداء الطلاب على مكونات المقياس» 
وعندما يكون متجانسا فإن كل مكون فيه تقيس نفس المكونات التى يقيسها 
المقياس (Use)‏ ويتم حسابه بطريقة معاملات الإرتباط بين درجة كل مكون 
فرعى والدرجة الكلية للمقياس (ككل) وكانت النتائج كما يلى: 


جدول (١٠)معاملات‏ ارتباط بيرسون بين المفردات والمقياس ككل 
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باستقراء الجدول(١٠)‏ يتضح أن جميع معاملات الإرتباط بين كل مفردة 
والمقياس ككل هى معاملات ارتباط طردية قوية» وهى دالة عند مستوى »)٠.۰١(‏ 
وتأسيسا على ما سبق فإن هذه النتائج تدل على أن المفردات الفردية تتمتع 
بدرجة عالية من الإتساق الداخلى للمقياس. 
O‏ حساب زمن مقياس الإنغراط الطلابى: 
قامت الباحثة بتقدير زمن مقياس الإنخراط الطلابى فى ضوء الملاحظات» 
ومراقبة أداء الطلاب فى التجرية الإستطلاعية من خلال حساب متوسط الأزمنة 
الكلية من خلال مجموع الأزمنة لكل الطلاب على عدد الطلاب» وقد بلغ زمن 
الإجابة على مفردات المقياس )10( دقيقة. 
٠‏ حساب معاملات السهولة والصعوبة لمفردات مقياس الإنخراط الطلابى: 
تم حساب معاملات السهولة والصعوية للمقياس ووجد أنها تراوحت ما بين 
)٠.۲۳(‏ و(0.84) وتفسر بأنها ليست شديدة السهولة أو شديدة الصعوبة. 
٠‏ حساب معاملات التمييز لمفردات مقياس الإنخراط الطلابى: 
تم حساب معاملات التمييز للمقياس ووجد أنها تراوحت ما بين )٠.۲۲(‏ 
و(؟0.8) وبدلك تعتبر مفردات المقياس ذات قدرة مناسبة للتمييز. 
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e‏ نتائج البحث وتفسيرها: 

بعد عرض إجراءات البحث» سوف يتناول هذا الجزء الإجابة على أستلة 
البحث» وعرض نتائج البحث الخاصة بالمجموعات التجريبية الأريعة وتفسيرها 
وذلك لتحديد أثر التفاعل بين نمط محفزات الألعاب الرقمية (التكيفية/ 
التشاركية) ونوع التغذية الراجعة (الفورية/المؤجلة) على تنمية مهارات 
البرمجة والإنخراط لدى طلاب تكنولوجيا التعليم» بالإضافة إلى تقديم بعض 
التوصيات والمقترحات. 

وقد اعتمدت الباحثتان على أسلوب الإحصاء البارامترى ( Parametric‏ 
151 العالجة البيانات الكمية لأدوات البحث؛ وكذن لك تمت عمليات 
التحليل الإحصائى للبيانات باستخدام برنامج (SPSS V.22)‏ وتم استخدام 
عديد من الأساليب الإحصائية للتوصل إلى نتائج البحث الحالى؛ وهم: أسلوب 
تحليل التباين ثنائى الإتجاه Two Way Anova‏ لحساب دلالة التفاعل بين 
نمط محفزات الألعاب الرقمية (تكيفى/ تشاركى) ونوع التغذية الراجعة 
(فورية/ مؤجلة) فى التطبيق البعدى لكل من (اختبار التحصيل المعرفى المرتبط 
بمهارات البرمجة باستخدام الفيجوال بيسيك 7٠١١5١‏ - بطاقة ملاحظة الأداء 
المهارى المرتبط بمهارات البرمجة باستخدام الفيجوال بيسيك ٠١٠١١‏ - مهارات 
الإنخراط)» وكذلك اختبار LSD‏ للمقارنات المتعددة لتحديد اتجاه الفروق بين 
المجموعات التجريبية الأريعة» وحساب معامل ارتباط بيرسون (r)‏ لحساب 
العلاقة الإرتباطية بين المتغيرات التابعة للبحث. 
٠‏ الإجابة على أسئلة البحث الفرعية: 

قامت الباحثتنان بالإجابة على أسئلة البحث الفرعية» كما يلى: 


٠‏ الإجابة عن السؤال الفرعى الأول: 

للإجابة عن السؤال الفرعى الأول الذى ينص على " ما مهارات البرمجة 
باستخدام الفيجوال بيسيك Y Yo‏ المطلوب تنميتها لدى طلاب الفرقة الثانية 
شعبة تكنولوجيا التعليم؟: قامت الباحثتنان بالإطلاع على الدراسات والمراجع 
التى تناولت مهارات البرمجة باستخدام الفيجوال بيسيك Y Yo‏ والتى يمكن 
تنميتها لدى طلاب الفرقة الثانية شعبة تكنولوجيا التعليم (عينة البحث 
الحالى)ء وتوصلت الباحثتان إلى قائمة المهارات المرتبطة بمهارات البرمجة 
باستخدام الفيجوال بيسيك (Visual Basic 2015) 0٠5‏ » تم قامتا بعرض 
تلك القائمة الميدئية على مجموعة من السادة المحكمين فى مجال التخصص» 
ثم تم تعديل تلك القائمة فى ضوء آرائهم ومقترحاتهم» حتى تم التوصل إلى 
قائمة المهارات فى صورتها النهائية (ملحق £( 

e‏ الإجابة عن السؤال الفرعى الشافى: 

للإجابة على السؤال الفرعى الثانى الذى ينص على " ما الأسس والمعايير 
اللازمة لتصميم بينتى محفزات الألعاب الرقمية (تكيفية /تشاركية) القائمة 
على التفاعل مع نوع التغذية الراجعة (فورية/ مؤجلة) لتنمية مهارات البرمجة 
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باستخدام فيجوال بيسيك ٠٠٠١‏ لدى طلاب الفرقة الثانية شعبة تكنولوجيا 
التعليم بكلية التربية i$ ue gi‏ قامت الباحثتان بالإطلاع على الدراسات 
والمراجع وتوصلتا إلى قائمة المعايير المرتبطة بتصميم بيئتى محفزات الألعاب 
الرقمية (تكيفية/ تشاركية) القائمة على التفاعل مع نوع التغذية الراجعة 
(فورية/ مؤجلة) ثم قامتا بعرض تلك القائمة المبدئية على مجموعة من السادة 
المحكمين فى مجال التخصص, ثم تم تعديل تلك القائمة وفقا لآرائهم» حتى 
تم التوصل إلى قائمة المعايير فى صورتها النهائية (ملحق (f‏ 
٠‏ الإجابة عن السؤال الفرعى الثالث: 

للإجابة على السؤال الفرعى الثالث الذى ينص على " ما التصور المقترح 
لتصميم بيئتى محفزات الألعاب الرقمية (تكيفية /تشاركية) القائمة على 
التفاعل مع نوع التغذية الراجعة (فورية/ مؤجلة) لتنمية مهارات البرمجة 
باستخدام فيجوال بيسيك ٠١٠١5‏ لدى طلاب الفرقة الثانية شعبة تكنولوجيا 
التعليم بكلية التربية النوعية؟", قامت الباحثتان بالإطلاع على نماذج التصميم 
التعليمى OL Lud‏ التعلم الإلكترونية الرقمية وكذلك نماذج التصميم 
التعليمى التى قامت الدراسات السابقة باستخدامها فى بيئات محفزات الألعاب 
الرقمية؛ وفى ضوء ما سبق قامتا الباحثتان بوضع نموذج مقترح لتصميم بيئتى 
محفزات الألعاب الرقمية (تكيفية/ تشاركية) قائمتان على التفاعل مع نوع 
التغذية الراجعة (فورية/ مؤجلة) والذى تم عرضه فى إجراءات البحث فى 
صورته النهائية» بعد عرضه على مجموعة من الخبراء والأساتذة فى مجال 
Le 91955‏ التعليم»› وإجراء التعديلات المقترحة؛ وليظهر Laag‏ لذلك النموذج 
السيناريو التعليمى لبيئتى التعلم للمجموعات التجريبية الأريعة فى 4359-2 
النهائية (ملحق ١٠)ء‏ وشاشات الموقع التعليمى (ملحق .)١١‏ 

e‏ الإجابة عن السؤال oni pM]‏ الرايح: 
للإجابة على السؤال الفرعى الرابع الذى ينص على "ما تأثير العلاقة 

التفاعلية بين نمط محفزات الألعاب الرقمية (تكيفية /تشاركية) ونوع التغذية 
الراجعة (فورية/ مؤجلة) على تنمية الجوانب المعرفية المرتبطة بمهارات البرمجة 
باستخدام فيجوال بيسيك ٠١٠5‏ لدى طلاب الفرقة الثانية شعبة تكنولوجيا 
التعليم بكلية التربية النوعية؟", تتطلب الإجابة على هذا السؤال إختبارصحة 
الفرض الأول " لا يوجد فرق دال إحصائيا عند مستوى )٠.050<(‏ بين متوسطات 
درجات طلاب المجموعات التجريبية فى التحصيل المعرفى المرتبط بمهارات 
البرمجة يرجع إلى أثر التفاعل بين نمط محفزات الألعاب الرقمية (تكيفى/ 
تشاركى) ونوع التغذية الراجعة (فورية/ مؤجلة)", وذلك من خلال استخدام 
أسلوب تحليل التباين ثنائى الإتجاه Two Way Anova"‏ ") وكذلك اختبار 
LSD‏ للمقارنات المتعددة لتحديد اتجاه الفروق بين المجموعات التجريبية 
الأربعة فى إختبار التحصيل المعرفى. 


دراسات عربية في التربية qd à‏ الشفس (ASEP)‏ 


























العصد المائة وثمانية .. أبريل .. ۹١١٠ء‏ 


٠‏ الإجابة عن السوال الفرعى الخامس: 
للإجابة على السؤال الفرعى الخامس الذى ينص على "ما تأثير العلاقة 
التفاعلية بين نمط محفزات الألعاب الرقمية (تكيفية /تشاركية) ونوع التغذية 
الراجعة (فورية/ مؤجلة) على تنمية الجوانب الأدائية المرتبطة بمهارات البرمجة 
باستخدام فيجوال بيسيك ٠١٠١5١‏ لدى طلاب الفرقة الثانية شعبة تكنولوجيا 
التعليم بكلية التربية النوعية؟", تتطلب الإجابة على هذا السؤال إختبار صحة 
الفرض الثانى " لا يوجد فرق دال إحصائيا عند مستوى (<0.050) بين متوسطات 
درجات طلاب المجموعات التجريبية فى بطاقة ملاحظة الأداء المهارى المرتبطة 
بمهارات البرمجة يرجع إلى أثر التفاعل بين نمط محفزات الألعاب الرقمية 
(تكيفى/ تشاركى) ونوع التغذية الراجعة (فورية/ مؤجلة)"؛ وذلك من خلال 
استخدام أسلوب تحليل التباين ثنائى الإتجاه Two Way Anova"‏ ".133 
اختبار LSD‏ للمقارنات المتعددة لتحديد اتجاه الفروق بين المجموعات التجريبية 
الأريعة فى بطاقة ملاحظة الأداء المهارى. 
٠‏ الإجابة عن السؤال الفرعى السادس: 
للإجابة على السؤال الفرعى السادس الذى ينص على "ما LS‏ العلاقة 
التفاعلية بين نمطى محفزات الألعاب الرقمية (تكيفية /تشاركية) ونوع 
التغذية الراجعة (فورية/ مؤجلة) على تنمية مهارات الإنخراط لدى طلاب 
الفرقة الثانية شعبة تكنولوجيا التعليم بكلية التربية النوعية؟", تتطلب الإجابة 
على هذا السؤال إختبار صحة الفرض الثالث " لا يوجد فرق دال إحصائيا عند 
مستوى )٠.050<(‏ بين متوسطات درجات طلاب المجموعات التجريبية فى مقياس 
مهارات الإنخراط الطلابى يرجع إلى أثر التفاعل بين نمط محفزات الألعاب 
الرقمية (تكيفى/ تشاركى) ونوع التغذية الراجعة (فورية/ مؤجلة)" » وذلك من 
خلال استخدام أسلوب تحليل التباين ثنائى الإتجاه Two Way Anova"‏ "20 
وكذلك اختبار LSD‏ للمقارنات المتعددة لتحديد اتجاه الفروق بين المجموعات 
التجريبية الأربعة فى مقياس الإنخراط الطلابى. 
٠‏ الإجابة عن السؤال الفرعى السابح: 
للإجابة عن السؤال الفرعى السابع الذى ينص على " ما العلاقة الإرتباطية 
بين درجات طلاب المجموعات التجريبية الأربعة فى الإختبار التحصيلى المعرفى, 
بطاقة ملاحظة الأداء المهارى» ومقياس مهارات الإنخراط الطلابى لدى طلاب 
الفرقة الثانية شعبة تكنولوجيا التعليم بكلية التربية النوعية؟", تتطلب الإجابة 
على هذا السؤال إختبار صحة الفرض الرابع " لا توجد علاقة ارتباطية بين 
درجات طلاب مجموعات البحث التجريبية على الإختبار التحصيلى المعرفى» 
ودرجاتهم على بطاقة ملاحظة الأداء لمهارات البرمجة» ودرجاتهم على مقياس 
الإنخراط الطلابى"؛ وذلڪ من خلال حساب معامل ارتباط بيرسون (r)‏ بين 
درجات طلاب المجموعات التجريبية الأريعة على أدوات البحث. 


(ASEP) guisa] وعفن‎ cuni di دراسات عربية في‎ 


























العصد المائة وثمانية .. أبريل .. ۹١١٠ء‏ 


e‏ قياس مدى تجانس مجموعات البحث: 
لكى تتحقق الباحثتان من تجانس المجموعات قبلياء تم تطبيق اختبار تحليل 
التباين ثنائى الإتجاه " Two Way Anova‏ " فى حساب التجانس لمجموعات 
البحث» وذلك للتعرف على دلالة الفروق بين متوسطات المجموعات فى التطبيق 
القبلى لإختبار التحصيل المعرفى المرتبط بمهارات البرمجة: ويطاقة ملاحظة 
الأداء المهارى المرتبطة بمهارات البر مجة؛ ومقياس الإنخراط الطلاب. 
حيث قامت الباحثتان يتحليل نتائج التطبيق القبلى للإختبار التحصيلى 
المعرفى المرتبط بمهارات البرمجة باستخدام الفيجوال بيسيك ۲۰۱٠١‏ وذلڪ 
بهدف التعرف على مدى تجانس المجموعات التجريبية الأريعة الخاصة بالبحث» 
ويوضح الجدول التالى هذه النتائج: 
جدول )١١(‏ نتائج اختبار تحليل التباين ثنائى الإتجاه "Two Way Anova"‏ لدراسة الفروق بين 





متوسطات مجموعات البحث فى التطبيق القبلى لإختبار التحصيل المعرفى المرتبط بمهارات البرمجة 




















الإختبار مصدر مجموع درجة متوسط قيمة | مستوى 
التباين المريعات | الحرية | المريعات "ف" الدلالة 
التحصيل محفزات الألعاب الرقمية (متغير 1( AEA ۷ sve ١ sae‏ 
ال معرفى التغذية الراجعة (متغير ب) NEA | oV EE ١ EE‏ 
التفاعل eMe | YA 4r ١ ES (oxi)‏ 
خطأ التباين tror 41 EWA:‏ 
التباين الكلى £v. ve‏ 44 























يتضح من الجدول )11( عدم وجود فرق دال إحصائيا بين متوسطى درجات 
مجموعات البحث التجريبية فى التطبيق القبلى لإختبار التحصيل المعرفى 
المرتبط بمهارات البرمجة باستخدام الفيجوال بيسيك 2٠0١١١‏ وبالتالى يمكن 
التنبؤ يتكافؤ المجموعات قبليا فى الإختبار التحصيلى المعرفى؛ مما يشير إلى أن 
أية فروق تظهر بعد التجرية ترجع إلى الإختلافات فى متغيرات البحث المستقلة 
وليس إلى أى اختلافات موجودة بالفعل بين الطلاب قبل إجراء المعالجة 
التجريبية الخاصة البحث. 

وكذلك قامت الباحثتان بتحليل نتائج التطبيق القبلى لبطاقة ملاحظة 
الأداء المهارى المرتبطة بمهارات البرمجة باستخدام الفيجوال بيسيك 2٠١٠١١‏ 
وذلك بهدف التعرف على مدى تجانس المجموعات التجريبية الأريعة الخاصة 
بالبحث» ويوضح الجدول التالى هذه النتائج: 
جدول (vv)‏ نتائج اختبارتحليل التباين ثنائى الإتجاه "wo Way Anova"‏ لدراسة الفروق بين 

متوسطات مجموعات البحث فى التطبيق القبلى لبطاقة ملاحظة الأداء المهارى المرتبطة بمهارات 























البرمجة 
البطاقة مصدر مجموع درجة متوسط قيمة مستوى 
التباين المريعات الحرية المريعات "ف" الدلالة 
بطاقة محفزات الألعاب الرقمية (متغيرا) Y.YVA WAY ١ vi Me‏ 4 
ملاحظة التغذية الراجعة (متغير ب) «Yos ev eMe ١ SM:‏ 
الأداء التفاعل ev LAL ١ LAL (uxt)‏ اللا 
المهارى خطأ التباين Sal ay vem‏ 
التباين الكلى MM‏ 44 



































(ASEP) guisa] وعفن‎ cuni di دراسات عربية في‎ 








العصد المائة وثمانية .. أبريل .. ۹١١٠ء‏ 














يتضح من الجدول (1Y)‏ عدم وجود فرق دال إحصائيا بين متوسطى درجات 
مجموعات البحث التجريبية فى التطبيق القبلى لبطاقة مالاحظة الاداء المهارى 
المرتبطة بمهارات البرمجة باستخدام الفيجوال بيسيك ٠١٠5‏ وبالتالى يمكن 
التنبؤ بتكافؤ المجموعات LOL‏ فى بطاقة ملاحظة الأداء المهارى» مما يشير إلى أن 
أية فروق تظهر بعد التجربة ترجع إلى الإختلافات فى متغيرات البحث المستقلة 
وليس إلى أى اختلافات موجودة بالفعل بين الطلاب قبل إجراء المعالجة 
التجريبية الخاصة يالبحث. 

بالإضافة إلى ذلك قامت الباحثتان بتحليل نتائج التطبيق القبلى لمقياس 
الإنخراط الطلابى» وذلك بهدف التعرف على مدى تجانس المجموعات 
التجريبية الأربعة الخاصة بالبحث؛ ويوضح الجدول التالى هذه النتائج: 


جدول (v)‏ نتائج اختبار تحليل التباين ثنائى الإتجاه "Two Way Anova"‏ لدراسة الفروق بين 
متوسطات مجموعات البحث فى التطبيق القبلى لمقياس الإنخراط الطلابى 























المقياس مصدر مجموع درجة متوسط قيمة | مستوى 
التباين المريعات الحرية | المريعات "ف" | الدلالة 

الإنخراط محفزات الألعاب للفضلل ve MY Ye ١‏ | لاه 

الطلابى الرقمية(متغير (f‏ 
التغذية الراجعة (متغيرب) EAA: ١ ELAN:‏ | لاه | nova‏ 
التفاعل ( أعاب) evt] eim VAM ١ VAM‏ 
خطأ التباين 131.37۰ 43 11 
التباين الكلى :1101.04 aa‏ 























يتضح من الجدول (W)‏ عدم وجود فرق دال إحصائيا بين متوسطى درجات 
مجموعات البحث التجريبية فى التطبيق القبلى لمقياس مهارات الإنخراط 
الطلابى» وبالتالى يمكن التنبؤ بتكافؤ المجموعات قبليا فى مقياس مهارات 
الإنخراط الطلابى» مما يشير إلى أن أية فروق تظهر بعد التجرية ترجع إلى 
الإختلافات فى متغيرات البحث المستقلة وليس إلى أى اختلافات موجودة بالفعل 
بين الطلاب قبل إجراء المعالجة التجريبية الخاصة يالبحث. 
٠‏ إختبار صحة فروض البحث ومناقشة نتائجها: 

يتضح إختبار صحة فروض البحث ومناقشة نتائجهاء كما يلى: 

e‏ اختبار صحة الفرض الأول ومناقشة نتائجه: 

للتحقق من صحة الفرض الأول من فروض البحث والذى ينص على " لا 
يوجد فرق دال إحصائيا عند مستوى )07 .*( بين متوسطات درجات طلاب 
المجموعات التجريبية فى التحصيل المعرفى المرتبط بمهارات البرمجة يرجع إلى 
أثر التفاعل بين نمط محفزات الألعاب الرقمية (تكيفى/ تشاركى) ونوع 
التغذية الراجعة (فورية/ مؤجلة)"؛ تم حساب المتوسطات والإنحرافات المعيارية 
لدرجات طلاب المجموعات التجريبية الأريعة فى التحصيل المعرفى» كما هو 
موضح بالجدول(٤۱)‏ 


(ASEP) guisa] وعفن‎ cuni di دراسات عربية في‎ 





























العدد المائة وثمانية .. أبريل .. ۹١١١ء‏ 


جدول (V)‏ الإحصاء الوصفى لدرجات طلاب المجموعات التجريبية الأربعة فى إختبار التحصيل 
المعرفى وفقا لنمط محفزات الألعاب الرقمية والتغذية الراجعة 












































محفزات الألعاب الرقمية التغذية الراجعة العدد المتوسط الإنحراف المعيارى 
التكيفى فورية ver 0۷.۸۰ Yo‏ 
مؤجلة Y. AE £v. Yo‏ 
الكلى Vte 0.۷۰ o.‏ 
التشاركى 22595 Y. £A 1.۹۲ Yo‏ 
مؤجلة VN 0. Yo‏ 
الكلى oV. Ae o.‏ 00.^ 
ككل فورية Sem o.‏ 4 
مؤجلة o.‏ 4.14 1 
الكلى ۰ 00.9 ^Y‏ 











تشير نتائج الجدول (١٤٠)إلى‏ تباين متوسطات درجات طلاب المجموعات 
التجريبية فى إختبارالتحصيل المعرفى المرتبط بمهارات البرمجة» كما هو 
مبين بالشكل البيانى: 


التغذية الراجعة (الفورية) التغذية الراجعة (المؤجلة) التغذية الراجعة (الفورية) التغذية الراجعة (المؤجلة) 


محقفزات الألعاب الرقمية (تكيقي) محقزات الألعاب الرقمية تشاركي 





شكل (Y1)‏ مقارنة متوسطات درجات طلاب المجموعات التجريبية الأريعة فى إختبار التحصيل المعرضى 

وفقا لنمط محفزات الألعاب الرقمية ونوع التغذية الراجعة 
وتم تطبيق أسلوب تحليل التباين ثنائى الإتجاه "472078 "Two Way‏ 

لحساب دلالة التفاعل بين نمط محفزات الألعاب الرقمية (تكيفى/ تشاركى) 

ونوع التغذية الراجعة (فورية/ مؤجلة) فى التطبيق البعدى لإختبار التحصيل 

المعرفى المرتبط بمهارات البرمجة والجدول التالى يلخص هذه النتائج. 

جدول (5١)تحليل‏ التباين ثنائى الإتجاه "Two Way Anova"‏ بين متوسطات درجات التطبيق 

البعدى لمجموعات البحث فى الإختبار التحصيلى المعرفى 

















مصدر مجموع المريعات درجة متوسط قيمة مستوى ملاحظات 
التباين الحرية المريعات "ف" الدلالة 
محفزات الألعاب D Yo. VA 0s. Yos ١ 0s. Yos‏ لصالح التشاركى 
الرقمية (متغير 1( 
التغذية الراجعة m MY. o PVT. Ye ١ PVT. T°‏ لصالح الفورية 
(متغيرب) 
التفاعل NI tevo REAL ١ yvy (axt)‏ لصائح تشاركى فورية 
خطأ التباين Yo. YAÉ ar EV. YA:‏ 
التباين الكلى ALD‏ 44 
































يتضح من الجدول )10( ما يلى: 
4 يوجد فرق دال إحصائيا عند مستوى )4.32( بين متوسطات درجات طلاب 
المجموعتين التجريبيتؤق فى إختبار التحصيل المعرقى Xil da GAHI‏ 


دراسات عربية في التربية eda à‏ النفس (ASEP)‏ 


























العدت المائة وثعانية " أبويل .. «T?‏ 


البرمجة يرجع للتأثير الأساسى لإختلاف نمط محفزات الألعاب الرقمية — 
لصالح النمط التشاركى. 

4 يوجد فرق دال إحصائيا عند مستوى (<۰.۰۱) بين متوسطى درجات طلاب 
المجموعتين التجريبيتين فى إختبار التحصيل المعرفى المرتبط بمهارات 
البرمجة يرجع للتأثير الأساسى لإختلاف نوع التغذية الراجعة - لصالح 
الفورية. 

4 يوجد فرق دال إحصائيا عند مستوى )>0 .+( بين متوسطات درجات طلاب 
المجموعات التجريبية فى إختبار التحصيل المعرفى المرتبط بمهارات البرمجة 
يرجح إلى أثر التفاعل بين نمط محفزات الألعاب الرقمية ونوع التغذية 
الراجعة. لصالح التشاركى الفورى. 
ولتحديد اتجاه الفروق بين المجموعات التجريبية» قامت الباحثتان بتطبيق 

اختبار(1,51 (للمقارنات المتعددة) كما هو موضح بالجدول. 
جدول (١1)الفروق‏ بين المتوسطات باستخدام اختبار LSD‏ للمقارنات المتعددة بين درجات طلاب 

المجموعات التجريبية الأريعة فى إختبار التحصيل المعرفى 




















التكيفى فورى التكيفى مؤجل التشاركى فورى التشاركى مؤجل 
oralt) ae ay=alr) £v.«e(Y) ov.A«e(1)‏ 
التكيفى فورى vw vw re (V)‏ 
التكيفى مؤجل(۲) 1۷.۴۲ YA‏ 
PE‏ فورى(*) EYE‏ 
التشاركى مؤجل(؛) 




















يتضح من النتائج التى يلخصها الجدول السابق أن هناك فرق دال 
إحصائيا عند مستوى دلالة (ه0.٠)‏ بين متوسطات درجات طلاب المجموعات 
التجريبية الأربعة فى اختبار التحصيل المعرفى المرتبط بمهارات البرمجة يرجع 
إلى أثر التفاعل بين محفزات الألعاب الرقمية (تكيفى/ تشاركى) والتغذية 
الراجعة (فورية/ مؤجلة). 
ويمكن ترتيب المجموعات وفقا لمتوسطات التطبيق البعدى كما يلى: 
4 نمط محفزات الألعاب الرقمية (تشاركى) والتغذية الراجعة (الفورية). 
4 تمط محفزات الألعاب الرقمية (تكيفى) والتغذية الراجعة (فورية). 
daas 4‏ محفزات الألعاب الرقمية (تشاركى) والتغدية الراجعة (مؤجلة). 
4 نمط ا الألعاب الرقمية (تكيفى) والتغذية الراجعة (مؤجلة). 


stimated Marginal Means Of. 


Estate Marginal Means 





Le 


شكل (YY)‏ متوسطات درجات طلاب المجموعات التجريبية فى إختبار التحصيل المعرفي پر | إلى أثر التفاعل بين 
تمط محفزات الألعاب الرقمية (تكيفى/ تشاركى) والتغذية الراجعة (فورية/ مؤجلة) 


دراسات عربية في التربية وعم النفس (ASEP)‏ 


























العصد المائة وثمانية .. أبريل .. ۹٠١٠ء‏ 


وتأسيسا على ما سبق يمكن رفض الفرض الأول من فروض البحث والذى 
ينص على : لا يوجد فرق دال إحصائيا عند مستوى (<0.05) بين متوسطات 
درجات طلاب المجموعات التجريبية فى التحصيا المعرفى المرتبط بمهارات 
البرمجة يرجع إلى أثر التفاعل بين نمط محفزات الألعاب الرقمية (تكيفى/ 
تشاركى) ونوع التغذية الراجعة (فورية/ مؤجلة)ء وقبول الفرض البديل والذى 
ينص على : يوجد فرق دال إحصائيا عند مستوى )٠.05<(‏ بين متوسطات درجات 
طلاب المجموعات التجريبية فى التحصيل المعرفى المرتبط بمهارات البرمجة 
يرجع إلى أثر التفاعل بين نمط محفزات الألعاب الرقمية (تكيفى/ تشاركى) 
ونوع التغذية الراجعة (فورية/ مؤجلة). 
٠‏ مناقشة نتائج الفرض الأول: 
تظهر نتائج الفرض الأول تفوق نمط محفزات الألعاب الرقمية التشاركية 
على نمط محفزات الألعاب الرقمية التكيفية فى إختبار التحصيل المعرفى 
المرتبط بمهارات البرمجة» حيث اتفق كل من هالولوا وفياس & Halloluwa‏ 
Vyas (2018, 393)‏ وساجا وزملاؤه )2411 Saggah et al.,(2018,‏ على أنها Aiu‏ 
تعلم قائمة على عناصر وتقنيات الألعاب الرقمية التى تعمل على تحفيز 
المتعلمين والتأثير على سلوكهم فى بيئة توفر مشاركة المتعلمين لمهام وأعباء 
الأنشطة وفى ذلك السياق أكد بارنيفا وزملاؤه )11 ,2017( Barneva et al.,‏ 
أن عملية التعلم وإجراء الأنشطة تحدث فى ضوء عديد من نظريات التعلم 
ومنها نظريتى التعزيز والنشاط مما يجعل المتعلمون يتقاسمون المعارف 
والمفاهيم والخبرات ومسئولية نتائج التعلم فى مقابل نمط محفزات الألعاب 
الرقمية التكيفية التى توفر للمتعلم بيئة تعلم فردية يقوم فيها بأداء جميع 
أجزاء النشاط بمفرده وفقا لقدرته ومستواه الفردى ,2015( Monterrat et al.,‏ 
(117. ڪما يتضح تفوق المجموعة التجريبية الثالثة التى درس طلابها من 
خلال نمط محفزات الألعاب الرقمية التشاركية مع نوع التغذيةالراجعة 
الفورية على باقى المجموعات التجريبية الثلاثة اللأخرى فى إختبار التحصيل 
المعرفى المرتبط يمهارات البر مجة» حيث أكد بانيرى وزملاؤه Banuri et al,‏ 
)9 ,2017( نوع التغذية الراجعة الفورية توفر للمتعلمين تغذية راجعة تقويمية 
أولا بأول مما يعمل على توجيههم لكل خطوة من خطوات ie lat‏ وتزيد من 
ثقتهم فى تعلمهم وتصحيح معلوماتهم ومفاهيمهم بإستمرار مما اتضح فى 
تفوق هده المجموعة فى الإختبارالتحصيلى المعرفى» وتتفق نتائج هذه الدراسة 
مع نتائج دراستى كونتاس وزملاؤه )2014(  Kuntas‏ وجيدونينى وزملاؤه 
Gudoniene et al., (2016)‏ . 
٠‏ اختبار صحة الفرض الثانى ومناقشة نتائجه: 
للتحقق من صحة الفرض الثانى من فروض البحث والذى ينص على 
Y"‏ يوجد فرق دال إحصائيا عند مستوى )4.4027( بين متوسطات درجات طلاب 
المجموعات التجريبية فى بطاقة مالاحظة الأداء الممارى المرتبطة بمهارات 
البرمجة يرجع إلى أثر التفاعل بين نمط محفزات الألعاب الرقمية (تكيفى/ 


دراسات عربية في التربية qd à‏ الشفس (ASEP)‏ 


























العدد المائة وثمانية .. أبريل TA..‏ 


تشاركى) ونوع التغذية الراجعة (فورية/ مؤجالة)"'» »تم حساب المتوسطات 
والإنحرافات المعيارية لدرجات طلاب المجموعات التجريبية الأربعة فى بطاقة 
ملاحظة الأداء المهارى» كما هو موضح بالجدول(17): 


جدول (Y)‏ الإحصاء الوصفى لدرجات طلاب المجموعات التجريبية الأربعة فى بطاقة ملاحظة الأداء 
المهارى وفقا ثنمط محفزات الألعاب الرقمية والتغذية الراجعة 












































محفزات الألعاب الرقمية | التغذية الراجعة العدد المتوسط الإنحراف المعيارى 

11۳ Sa Yo التكيفى فورية‎ 

6. AL Yo مؤجلة‎ 

MAS Ye. fA m m 

£.YA EE Yo التشاركى فورية‎ 

Yer 117 Yo مؤجلة‎ 

Yen 11.0۸ o. الكلى‎ 

VM VAM o ككل فورية‎ 

AYY 11۸4 o مؤجلة‎ 

الكلى نكل .10 ^E‏ 











تشير نتائج الجدول السابق (y)‏ إلى تباين متوسطات درجات طلاب 
المجموعات التجريبية فى بطاقة مالاحظة الأداء الممارى المرتبطة بمهارات 
البرمجة» كما هو مبين بالشكل البيانى: 


i J " 


التغذية الراجعة (الفورية) التغذية الراجعة (المؤجلة) التغذية الراجعة (الفورية) التغذية الراجعة (المؤجلة) 


محفزات الألعاب الرقمية (تكيفي) محفزات الألعاب الرقمية تشاركي 





شكل (Yr)‏ مقارنة متوسطات درجات طلاب المجموعات التجريبية الأريعة فى بطاقة ملاحظة الأداء 
المهارى وفقا لنمط محفزات الألعاب الرقمية ونوع التغذية الراجعة 
وتم تطبيق أسلوب تحليل التباين ثنائى الإتجاه "Two Way A۸10۷3"‏ 
لحساب دلالة التفاعل بين نمط محفزات الألعاب الرقمية (تكيفى/ تشاركى) 
ونوع التغذية الراجعة (فورية/ مؤجلة) فى التطبيق البعدى لبطاقة مالاحظة 
الأداء المهارى المرتبطة بمهارات البر مجة والجدول التالى يلخص هذه النتائج. 


جدول (va)‏ تحليل التباين ثنائى الإتجاه "Two Way Anova"‏ بين متوسطات درجات التطبيق 
البعدى 1< عات البحث فى بطاقة ملاحظة الأداء المهارى 















































مصدر مجموع درجة متوسط قيمة مستوى ملاحظات 
التباين المريعات الحرية المريعات "ف" الدلالة 
محفزات الألعاب الرقمية m LAYI Yin yos ١ Y£ s. Yos‏ تصالح التشاركى 
متغيراً 
التغذية الراجعة (متغيرب) 1 HAG Yrov. vo» ١‏ فيه لصائح الفورية 
التفاعل ( أكاب) NIA o. rv E144۰ ` ET:‏ لصالح تشاركى فورية 
خطأ التباين YV- 4 £VYA. AY*‏ .£4 
التباين الكلى 3۸.4۹1۰ ^4 
يتضح من الجدول (۱۸) ما يلى: 














دراسات عربية في التربية qa à‏ النفس (ASEP)‏ 














العصد المائة وثمانية .. أبريل .. ۹١١٠ء‏ 


« يوجد فرق دال إحصائيا عند مستوى )٠.050<(‏ بين متوسطات درجات طلاب 
المجموعتين التجريبيتين فى بطاقة ملاحظة الأداء المهارى المرتبطة بمهارات 
البرمجة يرجع للتأثير الأساسى لإختلاف نمط محفزات الألعاب الرقمية — 
لصالح النمط التشاركى. 

4 يوجد فرق دال إحصائيا عند مستوى (<۰.۰۱) بين متوسطى درجات طلاب 
المجموعتين التجريبيتين فى بطاقة ملاحظة الأداء المهارى المرتبطة بمهارات 
البرمجة يرجع للتأثير الأساسى لإختلاف نوع التغذية الراجعة - لصالح 
الفورية. 

« يوجد فرق دال إحصائيا عند مستوى )٠.050<(‏ بين متوسطات درجات طلاب 
المجموعات التجريبية فى بطاقة ملاحظة الأداء المهارى المرتبطة بمهارات 
البرمجة يرجع إلى أثر التفاعل بين نمط محفزات الألعاب الرقمية ونوع 
التغدية الراجعة. لصالح التشاركى الفورى. 
ولتحديد اتجاه الفروق بين المجموعات التجريبية» قامت الباحثتان بتطبيق 

اختبار LSD‏ (للمقارنات المتعددة) كما هو موضح بالجدول. 

جدول (M4)‏ الفروق بين المتوسطات باستخدام اختبار LSD‏ للمقارنات المتعددة بين درجات طلاب 
المجموعات التجريبية الأريعة فى بطاقة ملاحظة الأداء المهارى 




















التكيفى فورى التكيفى مؤجل التشاركى فورى التشاركى مؤجل 
yes vece(v) yv vsse (1)‏ )مسلا Ves Mme (t)‏ 
التكيفى فورى(١) Von‏ نك VM‏ 
التكيفى مؤجل(؟) AT! A‏ 
التشاركى (ruo‏ 14 
التشاركى ۋجل(؛) 

















يتضح من النتائج التى يلخصها الجدول )14( هناك فرق دال إحصائيا عند 
مستوى دلالة (0.05) بين متوسطات درجات طلاب المجموعات التجريبية الأريعة 
فى بطاقة ملاحظة الأداء المهارى المرتبطة بمهارات البرمجة يرجع إلى أثر 
التفاعل بين محفزات الألعاب الرقمية (تكيفى/ تشاركى) والتغذية الراجعة 
(فورية/ مؤجلة). 
ويمكن ترتيب المجموعات وفقا لمتوسطات التطبيق البعدى كما يلى: 
4 تمط محفزات الألعاب الرقمية (تشاركى) والتغذية الراجعة (الفورية). 
daa 4‏ محفزات الألعاب الرقمية قمية (تكيفى) والتغذية الراجعة (فورية). 
4 تمط محفزات الألعاب الرقمية (تشاركى) والتغذية الراجعة (مؤجلة). 
44 كمحك Co ase‏ الألعاب الرقمية Anio (Laus)‏ 3 ححة (dca)‏ 

وتأسيسا على ما سبق يمكن رفض الفرض الثانى من فروض البحث والذى 

ينص على : لا يوجد فرق دال إحصائيا عند مستوى (<0.05) بين متوسطات 
درجات طلاب المجموعات التجريبية فى بطاقة ملاحظة الأداء المهارى المرتبطة 
بمهارات البرمجة يرجع إلى أثر التفاعل بين نمط محفزات الألعاب الرقمية 
(تكيفى/ تشاركى) ونوع التغذية الراجعة (فورية/ مؤجلة).؛ وقبول الفرض 


دراسات عربية في التربية qd à‏ الشفس (ASEP)‏ 





























العدت المائة وثعانية " أبويل .. «T?‏ 


البديل والذى ينص على : يوجد فرق دال إحصائيا عند مستوى )٠.05<(‏ بين 
متوسطات درجات طلاب المجموعات التجريبية فى بطاقة مالاحظة الأداء المهارى 
المرتبطة بمهارات البرمجة يرجع إلى أثر التفاعل بين نمط محفزات الألعاب 
الرقمية (تكيفى/ تشاركى) ونوع التغذية الراجعة (فورية/ مؤجلة). 


Estimated Marginal Means of sa.. Jei. eii 


àe ssia 
— — anb 


Estimated Marginal Means 


102.50 





om mg em 


شكل (Yt)‏ متوسطات درجات طلاب المجموعات التجريبية فى بطاقة ملاحظة الأداء المهارى يرجع إلى 
أثر التفاعل بين نمط محفزات الألعاب الرقمية (تكيفى/ تشاركى) والتغذية الراجعة (فورية/ مؤجلة) 
٠‏ مناقشة نتاذج الفرض الشانفى: 

تبين نتائج الفرض الثانى تفوق نمط محفزات الألعاب الرقمية التشاركية 
على نمط محفزات الألعاب الرقمية التكيفية فى بطاقة ملاحظة الأداء المهارى 
المرتبطة بمهارات البر مجة» حيث أكد ستيجاليتز وزملاؤه Stieglitz et al,‏ 
Lash «(2016, 100)‏ وزملاؤه (11 ,2017( -Barneva et al.,‏ وساجا وزملاۋە 
Saggah et al., (2018, 2411)‏ على أنها بيئة تعلم قائمة على آليات وعناصر 
الألعاب ويتم تقسيم مهام الأنشطة والتى تتضح وفقا لنظرية النشاط على 
المتعلمين فيحدث بينهم التكافؤ وتبادل المهارات والقدرات نتيجة إجراء مهارات 
الأنشطة بشكل جماعى» بينما فى بيئة محفزات الألعاب الرقمية التكيفية يقوم 
المتعلم بإجراء الأنشطة والمهارات بشكل فردى فيعتمد على تعلمه الذاتى وقدرته 
ومستواه الفردى(444 ,2018( Jagust et al.,‏ 

وكذلك يظهر تفوق المجموعة التجريبية الثالثة التى درس طلابها من 
خلال نمط محفزات الألعاب الرقمية التشاركية مع نوع التغذية الراجعة 
الفورية على باقى المجموعات التجريبية الثلاثة الأخرى فى بطاقة ملاحظة 
الأداء المهارى المرتبطة بمهارات البر مجة» حيث أشار يسكلى )57 ,2018( Yelsky‏ 
على أن التغذية الراجعة الفورية توفر للمتعلمين تغذية راجعة آنية مستمر تظهر 
عقب كل خطوة من خطوات النشاط فتعمل على تصحيح وتقويم مهارات 
التعلم الأدائية أثناء مهام النشاط» وظهر ذلك فى تفوق هذه المجموعة فى 
بطاقة ملاحظة الأداء المهارى: وتتفق نتيجة الدراسة الحالية مع مجموعة نتائج 
دراستى جيدونينى وزملاؤه )2016( .Gudoniene et al.,‏ وشارب )2017( .Scharp‏ 


(ASEP) guisa] ghi à) دراسات عربية في التربية‎ 





























العدد المائة وثمانية .. أبريل SPA‏ 
٠‏ اختبار صحة الفرض الثالث ومناقشة نتائجه: 

للتحقق من صحة الفرض الثالث من فروض البحث والذى ينص على " لا 
يوجد فرق دال إحصائيا عند مستوى )07 (e.e‏ بين متوسطات درجات طلاب 
المجموعات التجريبية فى مقياس مهارات الإنخراط الطلابى يرجع إلى أثر 
التفاعل بين نمط محفزات الألعاب الرقمية (تكيفى/ تشاركى) ونوع التغذية 
الراجعة (فورية/ مؤجلة)"؛ تم حساب المتوسطات والإنحرافات المعيارية لدرجات 
طلاب المجموعات التجريبية الأريعة فى مقياس الإنخراط الطلابى؛ كما هو 
موضح بالجدول (۲۰): 


جدول (Y)‏ الإحصاء الوصفى لدرجات طلاب المجموعات التجريبية الأريعة فى مقياس الإنخراط 
الطلابى وفقا لنمط محفزات الألعاب الرقمية والتغذية الراجعة 









































محفزات الآلعاب الرقمية | التخذية الراجعة العدد المتوسط الإتنحراف المعيارى 

0.۷0 AYM Yo التكيفى فورية‎ 

1.0۷ Yo 8 vo مؤجلة‎ 

AM 1۹.1۲¥ o. الكلى‎ 

14 4". YA Yo التشاركى فورية‎ 

۹.44 An Yo مؤجلة‎ 

33.04 Av. £n T الكلى‎ 

Mn 1: £.0A o. ككل فورية‎ 

LAAM] ۸.۰ 07 مؤجلة‎ 

RE 1.4 LE) الكلى‎ 














تشير نتائج الجدول (Y)‏ إلى تباين متوسطات درجات طلاب المجموعات 
التجريبية فى مقياس الإنخراط الطلابى؛ كما هو مبين بالشكل البيانى: 


J 8 


التغذية الراجعة (القورية) التغذية الراجعة (المؤجلة) التغذية الراجعة (القورية) التغذية الراجعة (المؤجلة) 


محقزات الألعاب الرقمية (تكيقي) محقزات الأنحاب الرقمية تشاركي 





شكل (Yo)‏ مقارنة متوسطات درجات طلاب المجموعات التجريبية الأربعة فى مقياس الإنخراط 
الطلابى وفقا لنمط محفزات الألعاب الرقمية ونوع التغذية الراجعة 
وتم تطبيق أسلوب تحليل التباين ثنائى الإتجاه "Two Way A۸10۷3"‏ 
لحساب دلالة التفاعل بين نمط محفزات الألعاب الرقمية (تكيفى/ تشاركى) 
ونوع التغذية الراجعة (فورية/ مؤجلة) فى التطبيق البعدى لمقياس الإنخراط 
الطلابى والجدول التالى يلخص هذه النتائج. 
يتضح من الجدول )١١(‏ مايلى: 
€« يوجد فرق دال إحصائيا عند مستوى (<۰.۰۱) بين متوسطات درجات طلاب 
المجموعتين التجريبيتين ين فى مقياس الإنخراط الطلابى يرجع للتأثير 
الأساسى لإختلاف daas‏ محفزات الألعاب الرقمية. لصالح النمط التكيفى. 


دراسات عربية في التربية qi à‏ الشفس (ASEP)‏ 


























العصد المائة وثمانية .. أبريل .. ۹١١٠ء‏ 


€« يوجد فرق دال إحصائيا عند مستوى (<۰.۰۱) بين متوسطى درجات طلاب 
المجموعتين التجريبيتين فى مقياس الإنخراط الطلابى يرجع للتأثير 
الأساسى لإختلاف نوع التغذية الراجعة - لصالح الفورية. 

« يوجد فرق دال إحصائيا عند مستوى )٠.050<(‏ بين متوسطات درجات طلاب 
المجموعات التجريبية فى مقياس الإنخراط الطلابى يرجع إلى أثر التفاعل 
بين نمط محفزات الألعاب الرقمية ونوع التغذية الراجعة - لصالح التكيفى 
الفورى. 


جدول (v1)‏ تحليل التباين ثنائى الإتجاه "Two Way Anova"‏ بين متوسطات درجات التطبيق 























البعدى لمجموعات البحث فى مقياس الإنخراط الطلابى 
مصدر مجموع درجة متوسط قيمة مستوى ملاحظات 
التباين المريعات | الحرية المريعات "ف" الدلالة 
محفزات الألعاب 5286 DEED "Mí. 100 WM £A ١‏ لصائح التكيفى 
الرقمية (متغيرأ 
o | ۲ KETE D TAN mon‏ لصائح الفورية 
que:‏ 
التفاعل (ax)‏ لكشل ۱ Me KATE‏ * ۹ | لصائح تكيفى فورية 
Ue‏ التباين AA. YA 45 HEEE‏ 
التباين الكلى ۱1711.4۰ 44 























ولتحديد اتجاه الفروق بين المجموعات التجريبية» قامت الباحثتان يتطبيق 
اختبار LSD‏ (للمقارنات المتعددة) كما هو موضح بالجدول. 
جدول (YY)‏ الفروق بين المتوسطات باستخدام اختبار LSD‏ للمقارنات المتعددة بين درجات طلاب 
المجموعات التجريبية الأريعة فى مقياس الإنخراط الطلابى 























التكيفى فورى التكيفى مؤجل التشاركى فورى التشاركى مؤجل 
£7e(£) as. YA7e() vo vise() ۱1-31)‏ .4 
التكيفى فورى )1( "vv vw‏ 1.4 
التكيفى مؤجل(؟) AtA‏ 10.14 
التشاركى فورى oM (Y)‏ 
التشاركى مؤجل( (t‏ 

















يتضح من النتائج التى يلخصها الجدول (YY)‏ أن هناك فرق دال إحصائيا عند 
مستوى دلالة )4.0( بين متوسطات درجات طلاب المجموعات التجريبية الأريعة 
فى مقياس الإنخراط الطلابى يرجع إلى أثر التفاعل بين محفزات الألعاب 
الرقمية (تكيفى/ تشاركى) والتغذية الراجعة (فورية/ مؤجلة). 
ويمكن ترتيب المجموعات وفقا لمتوسطات التطبيق البعدى كما يلى: 
« تمط محفزات الألعاب الرقمية (تكيفى) والتغذية الراجعة (الفورية). 
« نمط محفزات الألعاب الرقمية (تكيفى) والتغذية الراجعة (مؤجلة). 
daas 4‏ محفزات الألعاب الرقمية (تشاركى) والتغدية الراجعة (فورية). 
4 نمط محفزات الألعاب الرقمية (تشاركى) والتغذية الراجعة (مؤجلة). 

وتأسيسا على ما سبق يمكن رفض الفرض الثالث من فروض البحث والذى 

ينص على : لا يوجد فرق دال إحصائيا عند مستوى )02 .^( بين متوسطات 
درجات طلاب المجموعات التجريبية فى مقياس مهارات الإنخراط الطلابى يرجع 
إلى أثر التفاعل بين نمط محفزات الألعاب الرقمية (تكيفى/ تشاركى) ونوع 


(ASEP) guisa] وعفن‎ cuni di دراسات عربية في‎ 
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التغذية الراجعة (فورية/ مؤجلة)ء وقبول الفرض البديل والذى ينص على : 
يوجد فرق دال إحصائيا عند مستوى )4.07( بين متوسطات درجات طلاب 
المجموعات التجريبية فى مقياس مهارات الإنخراط الطلابى يرجع إلى أثر 
التفاعل بين نمط محفزات الألعاب الرقمية (تكيفى/ تشاركى) ونوع التغذية 
الراجعة (فورية/ مؤجلة). 


Estimated Marginal Means of sz Di اط‎ QM 
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co o SA‏ الراقسية 


شكل (Y1)‏ متوسطات درجات طلاب المجموعات التجريبية فى مقياس الإنخراط الطلابى يرجع إلى أثر 
التفاعل بين نمط محفزات الألعاب الرقمية (تكيفى/ تشاركى) والتغذية الراجعة (فورية/ مؤجلة) 
e‏ مناقشة نتائج الفرض الثالث: 

تظهر نتائج الفرض الثالث تفوق نمط محفزات الألعاب الرقمية التكيفية 
على daas‏ محفزات الألعاب الرقمية التشاركية فى مقياس الإنخراط الطلابى» 
حيث أحد جاجيست وزملاؤه )446 ,2018( .Jagust et al.,‏ ولافيو وزملاوؤه 
Lavoue et al., (2019, 4)‏ على أن Ain‏ محفزات الألعاب التكيفية توفر للمتعلم 
التكيف مع مستواه العقلى وتسمح له بالتحكم فى تعلمه وفقا لسرعته الذاتية 
مع تقديم بدائل علاجية 41( ويقوم كل متعلم بكل خطوة من خطوات النشاط 
بذاته مما يتطلب منه جهد ووقت يسمح له بالإنغماس فى بيئة التعلم والتكيف 
لمواجهة الصعويات والتحديات التى تواجهه؛ بينما فى A Lo‏ محفزات الألعاب 
الرقمية التشاركية أشار ستيجاليتز وزملاؤه (100 ,2016( Stieglitz et al.,‏ 
وساجا وزملاؤه )2411 ,2018( Saggah et al.‏ انها توفر للمتعلمين التشارك فى 
أعباء وتحديات مهام الأنشطة مما يجعل المتعلم أقل تعرضا للجهد وقضاء وقت 
أطول فى أداء المهام من بيئات التعلم الفردية. 

كما يظهر تفوق المجموعة التجريبية الأولى التى درس طلابها من خلال 
نمط محفزات الألعاب الرقمية التكيفية مع نوع التغذية الراجعة الفورية على 
باقى المجموعات التجريبية الثلاثة الأخرى فى مقياس مهارات الإنخراط 
الطلابى» حيث أشار يسكلى )57 ,2018( Rezvan (2017, 18) 5t35,5. Yelsky‏ 
على أن التغذية الراجعة الفورية تظهر للمتعلمين معلومات أول بأول لتصحيح 
وتقويم أدائهم فى كل خطوة من خطوات النشاط» وفى نفس الإطار أكد 
السوير(62 ,2018( Alsawaier‏ على أن التغذية الراجعة التقويمية من أهم 


(ASEP) guisa] ghi à) دراسات عربية في التربية‎ 
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شروط الإنخراط الفعال» ولذلك تفوقت هذه المجموعة وتتفق نتيجة الدراسة 
الحالية مع نتائج دراستى يوكل وزملاؤه (2017) :Bockle et al.,‏ ولافويى 
وزملاؤه )2018( .Lavoue et al.,‏ 
٠‏ اختبار صحة الفرض الرابج ومناقشة نتائجه: 
للتحقق من صحة الفرض الرابع من فروض البحث والذى ينص على " لا 

توجد علاقة ارتباطية بين درجات طلاب مجموعات البحث التجريبية على 
الإختبارالتحصيلى المعرفى» ودرجاتهم على بطاقة مالاحظة الأداء لمهارات 
البرمجة؛ ودرجاتهم على مقياس الإنخراط الطلابى" . 
وتم التحقق من صحة هذا الفرض من خلال: 

حساب معامل ارتباط بيرسون "ر" بين درجات طلاب مجموعات البحث 
التجريبية على الإختبار التحصيلى المعرفى؛ ودرجاتهم على بطاقة ملاحظة 
الأداء المهارى» ودرجاتهم على مقياس الإنخراط الطلابى؛ كما هو موضح 

















بالجدول(۲۳): 

جدول (vr)‏ قيمة "ر" ودلالتها الإحصائية للعلاقة الإرتباطية بين متغيرات البحث 
المتغيرات التحصيل المعرفى الأداء المهارى الإنخراط الطلابى 
التحصيل المعرفى 444 AS‏ 
الأداء المهارى SH:‏ 
الإنخراط الطلابى 














تشير نتائج الجدول v)‏ إلى: 

€ وجود علاقة ارتباطية دالة موجبة عند مستوى )٠.05<(‏ بين درجات اختبار 
التحصيل المعرفى ودرجاتهم على بطاقة ملاحظة الأداء المهارى» حيث بيلغت 
قيمة "ر" = EAA)‏ .+( وهى دالة عند مستوى .٠.۰١‏ 

€ وجود علاقة ارتباطية دالة موجبة عند مستوى )٠.050<(‏ بين درجات إختبار 
التحصيل المعرفى ودرجاتهم على مقياس الإنخراط الطلابى» حيث بلغت 
قيمة "ر"-(0.8:0) وهى Alla‏ عند مستوى e.t Y‏ 

4 وجود علاقة ارتباطية دالة موجبة عند مستوى (<0.05) بين درجات بطاقة 
ملاحظة الأداء المهارى ودرجاتهم على مقياس الإنخراط الطلابى» حيث بلغت 


قيمة "ر"-(0.547) وهى دالة عند مستوى ett Y‏ 

وتأسيسا على ما سبق يمكن رفض الفرض الرابع من فروض البحث والذى 
ينص على :"لا توجد علاقة ارتباطية بين درجات طلاب مجموعات البحث 
التجريبية على الإختبار التحصيلى المعرفى» ودرجاتهم على بطاقة ملاحظة 
الأداء لمهارات البرمجة: ودرجاتهم على مقياس الإنخراط الطلابى"» وقبول 
الفرض البديل والذى ينص على " توجد علاقة ارتباطية بين درجات طلاب 
مجموعات البحث التجريبية على الإختبار التحصيلى المعرفى» ودرجاتهم على 
بطاقة ملاحظة الأداء لمهارات البرمجة؛ ودرجاتهم على مقياس الإنخراط 
الطلابى". 


دراسات عربية في التربية وعفن (ASEP) guisa]‏ 
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٠‏ مناقشة نتانج الفرض الرايح: 
تظهر وجود علاقة ارتباطية دالة موجبة بين درجات الطلاب فى المجموعات 
التجريبية الأريعة التى درست فى بيئتى محفزات الألعاب الرقمية (تكيفية/ 
تشاركية) القائمة على التفاعل مع نوع التغذية الراجعة (فورية/ مؤجلة) فى 
كل من التحصيل المعرفى والأداء المهارى المرتبطين بمهارات البر مجة بالفيجوال 
بيسيتكت ٠١١١‏ وموارات ache iu ole doles‏ كل هن فاسليسكو 
.Vasilesco (2014, 2)‏ وجاكسون )2 ,2016( Jackson‏ على أن بیثتی محفزات 
الألعاب الرقمية قائمة على دمج العناصر الميكيانيكية والكقنية للآلعاب فى 
سياق بعيد عن الألعاب للتأثير على سلوك المتعلمين وتحفيزهم وزيادة دافعيتهم 
للتعلم مما يؤدى إلى ارتفاع المستويات المعرفية والأدائية والإنخراط فى التعلم 
لديهم. وكذلك أشار مونكادا وتوماس )4 ,2014( «Moncada and Thomas‏ 
ومونتيريت وزملاؤه )119 ,2015( Monterrat et al,‏ على بيئتى محفزات 
الألعاب الرقمية (التكيفية/التشاركية) تعملان على عوامل الجذب لتوفير بيئة 
تعلم تعمل على تقبل المتعلمين للمادة التعليمية فيرتفع مستوى التحصيل 
المعرفى والأداء المهارى لديهم ومن خلال إلتزام المتعلمين بتحقيق جميع مهام 
التعلم والتغلب على الصعويات والتحديات التى تواجههم وحص ولهم على 
التغذية الراجعة بأنواعها وأشكالها المختلفة فينغمس المتعلم فى بيئة التعلم 
وبالتالى تنمى مهارات الإنخراط؛ ويدلك نجد أن هناك علاقة ارتباطية بين 
التحصيل المعرفى والأداء المهارى ومهارات الإنخراط لدى المتعلمين» وتتفق نتيجة 
الدراسة الحالية مع دراستى فقد اتفق بيسرا وزملاؤه )5 ,2016( Pesare et al.,‏ 
وأورتيز وزملاؤه(11 ,2017( Ortiz et al.,‏ 
e‏ توصيات البحث: 
فى ضوء نتائج البحث الحالى» يمكن إقتراح التوصيات التالية: 
« ضرورة تدريب أعضاء هيئة التدريس على توظيف أنماط محفزات الألعاب 
الرقمية فى عملية التعلم. 
4 استخدام وإتاحة بيئات محفزات الألعاب الرقمية فى تدريس المقررات 
الإلكترونية. 
4 مراعاة استخدام أنماط محفزات الألعاب الرقمية المختلفة لمواجهة الفروق 
الفردية وأساليب التعلم عند الطلاب. 
4 إجراء مزيد من الدراسات والبحوث حول محفزات الألعاب الرقمية. 
4 تشجيع الطلاب على تنمية مهارات البرمجة لديهم من خلال بيئات تعلم 
رقمية حديثة. 
e‏ مقترحات البحث: 
تقترح الباحثتان إجراء البحوث التالية: 
4 دراسة أثر تفاعل أنماط مختلفة من محفزات الألعاب الرقمية (التنافسية/ 
التعاونية) مع نوع التغذية الراجعة التغذية الراجعة على تنمية التحصيل 
المعرفى والأداء المهارى لمهارات البرمجة. 


دراسات عربية في التربية qd à‏ الشفس (ASEP)‏ 
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4 المقارنة بين أثراختلاف أنماط محفزات الألعاب الرقمية (تكيفية/ 
تشاركية/ تنافسية/ تعاونية) على تنمية نواتج تعلم أخرى مثل (التحصيل 
المعرفى - الأداء المهارى لمواد تعليمية آخرى). 

4 دراسة أثرتفاعل نمط محفزات الألعاب الرقمية (تكيفية/ تشاركية) مع 
أساليب تعلم مختلفة للطلاب. 

4 دراسة فعالية كل نمط من أنماط محفزات الألعاب الرقمية المختلفة على 
تنمية مهارات التفكير العليا والرضا الطلابى. 

» توظيف أنماط محفزات الألعاب الرقمية داخل بيئات تعلم أحرى مثل Slin‏ 
التعلم المدمج بأنواعها المختلفة. 

e‏ المراجع العربية: 


- أحمد سيد حسن .)۲١۱۷(‏ فاعلية محتوى إلكترونى فى مادة الحاسوب قائم على 
استراتيجية الألعاب التنافسية الرقمية فى تنمية التحصيل وكفاءة التعلم لدى تلاميذ 
المرحلة المتوسطة بالمملكة العربية السعودية:» رسالة ماجستير» كلية الدراسات التربوية» 
قسم تكنولوجيا التعليم» الجامعة المصرية للتعلم الإلكترونى. 
- تسبيح أحمد حسن(۷٠١۲).‏ تصميم بيئة تعلم قائمة على محفزات الألعاب الرقمية لتنمية 
مهارات حل المشكلات وبعض نواتج التعلم لدى تلامين الحلقة الإبتدائية» رسالة ماجستير» 
كلية الدراسات العليا للتربية» قسم تكنولوجيا التعليم» جامعة القاهرة. 
- حسن عوض الجندى .)۲١٠١(‏ الإحصاء والحاسب الآلى: تطبيقات IBM SPSS‏ 
Statistics 1‏ مكتبة الأنجلو المصرية» القاهرة؛ الطبعة الأولى. 
- شيماء جمال زغلول أحمد .)3١17(‏ أثر استخدام التعلم المعكوس (Flipped Learning)‏ 
فى تنمية مهارات لغة الفيجوال بيزيك دوت نت (Visual Basic.Net)‏ لدى تلامين 
الصف الثالث الإعدادى واتجاهاتهم نحوه؛ رسالة ماجستير؛ كلية التربية» جامعة بنى 
سويف» قسم المناهج وطرق التدريس. 
- عاطف جودة محمدى يوسف (Y YA)‏ آثر اختلاف نمط تعدد الوكلاء الأذكياء فى بيثات 
التعلم الإلكترونية على تنمية مهارات البرمجة ودافعية الإنجازلدى تلاميذ المرحلة 
الإعدادية المندفعين والمتروين» رسالة دڪتوراه» حلية التربية النوعية dasla‏ عين شمس» 
قسم تكنولوجيا التعليم. 
- محمود محمد محمود دغيدى (Y YA)‏ أثر التفاعل بين أساليب الإيحار التكيفى وأسلوب 
التعلم (حسى/ حدسى) فى تنمية مهارات البرمحة لدى طلاب تكنولوجيا التعليم» رسالة 
ماجستيرء كلية التربية النوعية؛ قسم تكنولوجيا التعليم؛ جامعة بنها. 
- مروة محمد جمال الدين المحمدى .)۲١٠١(‏ تصميم بيئة تعلم إلكترونية تكيفية وفقا 
لأساليب التعلم فى مقرر الحاسب وأثرها فى تنمية مهارات البرمجة والقابلية للإستخدام 
لدى تلامين المرحلة الإعدادية» رسالة دكتوراه» كلية الدراسات العليا للتربية»ء قسم 
تكنولوجيا التعليم» جامعة القاهرة. 
- نسرين عزت زكى (Y« Yr) ana‏ فاعلية مقرر إلكترونى فى البرمجة فى تنمية مهارات 
التفكير العليا والإتجاه نحو البرمجة لدى طلاب تكنولوجيا التعليم؛ رسالة دكتوراه 
كلية الدراسات العليا للتربية» قسم تكنولوجيا التعليم» جامعة القاهرة. 
Agro, Favini, Lanzetta, McGongal(2018). Empowerment Feedback‏ - 
Gamification: Once upon A Time in Retail. USA, San Francisco .‏ 


دراسات عربية في التربية وعفن (ASEP) guisa]‏ 
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